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Penggunaan Financial Technology (Fintech) di Indonesia setiap tahun 
semakin meningkat. Perkembangan transaksi e – commerce juga tak 
lepas dari adanya transportasi online, yang menjadi penunjang distribusi 
barang. Transportasi online yang sering digunakan oleh masyarakat 
Indonesia yakni Gojek dan Grab. Penelitian ini menggunakan data primer 
yakni kuisioner. Penelitian ini menggunakan 97 responden yang terdiri 
dari mahasiswa diseluruh program studi fakultas ekonomi dan bisnis 
Universitas Brawijaya, dengan pengambilan teknik purposive sampling. 
Penelitian membahas tentang manfaat, kepercayaan terhadap 
kemudahaan penggunaan serta pilihan preferensi konsumen 
menggunakan gopay atau ovo sebagai alat pembayaran. Metode ata 
analisis menggunakan analisis deskriptif dan analisis jalur. Berdasarkan 
penelitian ini maka pihak ovo dan grab harus meningkatkan kepercayaan 
terhadap konsumen dengan memberikan manfaat bagi penggunanya dan 
kemudahan dalam menggunakan e-money dalam kegiatan transaksi 
pembayaran. 
 


















Munifa,Amelia. 2019. The Preferences Of The Use Of Electronic Money On 
The Students In Faculty Economics and Business Of Brawijaya 
University Of Malang (A Study On The Users Of Go-pay and 
OVO. Minor Thesis . Department Of Economics, Faculty Of 
Economics and Business Brawijaya University. Eddy Suprapto, 
S.E.,M.E 
 
The use of Financial Technology (Fintech) in Indonesia is increasing 
every year. The development of e-commerce transactions is also 
inseparable from online transportation, which supports the distribution of 
goods. Online transportation that is often used by the people of Indonesia 
namely Gojek and Grab. This study uses primary data that is 
questionnaire. This study used 97 respondents consisting of students 
throughout the study program at the Faculty of Economics and Business, 
Universitas Brawijaya, by taking a purposive sampling technique. The 
study discusses the benefits, trust in the ease of use and the choice of 
consumer preferences using gopay or ovo as a means of payment. The 
analytical method uses descriptive analysis and path analysis. Based on 
this research, the ovo and grab parties must increase their trust in 
consumers by providing benefits to their users and the ease of using e-
money in payment transaction activities. 
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  BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Penggunaan Financial Technology (Fintech) di Indonesia setiap tahun 
semakin meningkat. Hal ini menciptakan kecenderungan untuk seseorang 
bertransaksi tidak lagi menggunakan metode pembayaran tunai, namun 
cenderung bertransaksi secara non-tunai. Metode pembayaran non – tunai 
antara lain seperti adanya kartu debit, e-money, pembayaran online, maupun 
kredit online akhirnya menjadi beberapa pilihan. Sebelumnya banyak orang yang 
kurang mempercayai adanya metode pembayaran secara non – tunai ini, 
dikarenakan keamanan, kenyamanan, serta prosesnya yang relatif mudah. 
Namun dengan perkembangan zaman banyak orang justru berpindah dan 
beralih untuk melakukan transaksi non-tunai karena dianggap mempunyai lebih 
banyak kelebihan dibandingkan transaksi secara tunai (Anggraini,2016). 
Transaksi non-tunai pada dasarnya ingin membantu mempermudah kelancaran 
kegiatan dalam bertransaksi. 
Menurut pada peraturan Bank Indonesia N0.18/40/PBI/2016 (Peraturan 
Bank Indonesia, 2016) yang berlaku tentang Penyelenggaraan, Pemprosesan 
Transaksi Pembayaran,menimbang bahwa perkembangan teknologi dan sistem 
informasi melahirkan berbagai macam inovasi, khususnya yang berkaitan 
dengan  Financial Technology (Fintech) dalam rangka memenuhi kebutuhan 
masyarakat termasuk di bidang jasa sistem pembayaran, baik dari sisi instrumen 
penyelenggara, mekanisme, maupun infrastruktur penyelenggaraan pemrosesan 
transaksi pembayaran, fintech akan menghadirkan proses transaksi yang lebih 





Penerbitan aturan tersebut guna mendukung pelaksanaan layanan 
pembayaran keuangan berbasis teknologi  atau Financial Technology (Fintech) di 
Indonesia. Peraturan tersebut merupakan salah satu bentuk komitmen Bank 
Indonesia untuk mendukung pelaksanaan pembayaran transaksi e-commerce 
yang lebih aman dan efisien. Melalui peraturan tersebut bank sentral  mengatur, 
memberikan izin dan mengawasi penyelenggaraan jasa sistem pembayaran 
yang dilakukan oleh principal, penerbit, aqcuiver, penyelenggara kliring, 
penyelenggara akhir, serta penyelenggara transfer dana. 
Perekonomian sekarang membutuhkan suatu pembayaran yang efektif dan 
efisien, dimana terdapat unsur – unsurnya diantaranya kecepatan pembayaran, 
kepastian pembayaran, keselamatan, kepercayaan dan keamanan. Adanya hal – 
hal tersebut memunculkan sistem pembayaran yang lebih efektif dan efisien dari 
sebelumnya yaitu sistem pembayaran secara elektronik. Menurut Sridawati 
(2006) sistem pembayaran elektronik adalah layanan perbankan modern dengan 
memanfaatkan teknologi yang dapat meningkatkan kinerja dan memungkinkan 
berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat, tepat dan akurat, sehingga 
akan meningkatkan produktivitas. 
Setelah adanya pembayaran muncul lagi sebuah alat pembayaran baru yaitu 
elektronik money (e – money). Uang elektronik merupakan jenis uang non tunai 
yang terdapat dalam suatu server penyimpan. Uang elektronik diterbitkan atas 
dasar uang yang disetorkan dulu oleh seseorang ke dalam alat pembayaran atau 
yang disebut (PBI No. 16/8/PBI/2014). Dana yang tersimpan tersebut selanjutnya 






Konsumen yang ingin menggunakan uang elektronik sebagai alat 
pembayaran dalam melakukan transaksi harus menyetorkan dulu uang ke 
penerbit uang elektronik. Penyetoran dana tersebut dapat melalui perbankan 
maupun melalui gerai yang bekerjasama dengan penerbit uang elektronik 
tersebut. Konsumen dapat memiliki uang elektronik baik yang berupa kartu 
maupun yang berbentuk server yang ada di handphone android. 
Terdapat beberapa jenis uang elektronik yang saat ini telah beredar dan 
digunakan di masyarakat. Ada dua jenis uang elektronik yakni yang berbentuk 
kartu dan yang berbasis server yang dilakukan perusahaan telekomunikasi atau 
yang dikenal dengan rekening ponsel. Uang elektronik ada mulai tahun 2007 
dengan adanya bca flazz, disusul dengan  e – money pada tahun 2014. Saat ini 
terdapat perusahaan jasa transportasi di indonesia yang dapat menggunakan 
uang elektronik diantaranya, gojek dengan gopay dan grab dengan ovo. 
Di indonesia penggunaan transaksi uang elektronik dari tahun 2014 – 2018 
menunjukkan trend peningkatan. Trend peningkatan ini disebakan oleh 
peningkatan prefensi orang menggunakan uang elektronik dalam bertransaksi. 
Pada tahun 2018 terjadi kenaikan yang signifikan dengan jumlah transaksi 
mencapai 167 juta, meningkat sekitar 80%. Hal ini ditunjukkan dengan tabel 1.1 
yang menunjukkan perkembangan volume transaksi uang elektronik di indonesia 
dari tahun 2014 – 2018. 
Tabel 1.1: Volume Transaksi Uang Elektronik tahun 2014 – 2018 
Periode (Tahun) 2014 2015 2016 2017 2018 
Volume (satuan 
transaksi) 
203.369.990 535.579.528 683.133.352 943.319.933 2.922.698.905 
Nominal  (juta) 3.319.556 5.283.018 7.063.689 12.375.469 47.198.616 





Berdasarkan data diatas menunjukkan perkembangan volume transaksi 
uang elektronik di Indonesia pada tahun 2014 – 2018. Perkembangan volume 
transaksi uang elektronik pada tahun 2014 – 2018 menunjukkan trend 
peningkatan. Peningkatan paling signifikan terjadi pada periode 2017 – 2018, hal 
ini menunjukkan masyarakat yang telah sadar dalam mengkonsumsi barang dan 
jasa bertransaksi menggunakan uang non tunai. Salah satu yang menjadi 
penopang peningkatan transaksi non tunai adalah penggunaan uang elektronik 
dalam pembelian barang dan jasa khususnya di bidang transportasi online. 
Perkembangan transaksi uang elektronik yang pesat juga dipengaruhi oleh 
pesatnya perkembangan e - commerce di Indonesia. Pengertian e-commerce 
sendiri adalah transaksi bisnis yang terjadi secara elektronik, dalam artian 
seseorang yang menggukan alat transaksi ini harus tersambung dengan internet 
dan pembayaran via transfer. Perkembangan transakasi e – commerce di 
Indonesia dalam 5 tahun terakhir menunjukkan trend peningkatan, dan 
perkembangannya lebih pesat dibandingkan dengan negara Asian tenggara 
lainnya.  
Indonesia memiliki beberapa perusahaan e – commerce besar yang dipakai 
masyarakat dalam membeli barang secara online, perusahaan e – commerce 
tersebut diantaranya bukalapak, tokopedia, shopee, traveloka, dan lain 
sebagainya. Perusahan e-commerce tersebut menjual barang dan jasa secara 
online. Grafik 1.1 dibawah ini menunjukkan transaksi e commerce di Indonesia, 








Gambar 1.1 : Perkembangan Transaksi E-Commerce tahun 2014-2018 
 
Sumber: Bank Indonesia 
Berdasarkan grafik diatas menunjukkan trend peningkatan transaksi e-
commerce di Indonesia pada tahun 2014 – 2018. Peningkatan terbesar transaksi 
e-commere terjadi pada tahun 2016 – 2017 sebesar 39,6 triliun. Pada tahun 
2017 -2018 terjadi peningkatan, namun terjadi perlambatan nilai transaksi e-
commerce yang hanya 33,7 triliun. Peningkatan transaksi e-commerce 
menunjukkan tingkat masyarakat yang telah mempercayai belanja secara online, 
sehingga akan menumbuhkan e commerce baru dan  membesarkan e- 
commerce yang sudah ada. 
Perkembangan transaksi e – commerce juga tak lepas dari adanya 
transportasi online, yang menjadi penunjang distribusi barang. Transportasi 
online yang sering digunakan oleh masyarakat Indonesia yakni Gojek dan Grab. 
Namun dalam hal bisnis e – commerce masyarakat cenderung mendistribusikan  
barangnya ke customer melalui fitur  Go-send yang ada di aplikasi Gojek. Grab 
sebenarnya juga mempunyai jasa pengiriman, namun kurang digunakan oleh 










       Berdasarkan data diatas menunjukkan tingkat penggunaan transportasi 
online di indonesia pada tahun 2017.  Gojek menguasai layanan transportasi 
online di indonesia, hal ini disebabkan gojek memiliki brand yang sudah tertanam 
di masyarakat bahwa aplikasi tersebut merupakan karya anak bangsa dan sudah 
beroperasi banyak di berbagai kota di indonesia. Grab dan uber merupakan 
kompetitor gojek di bidang transportasi online, namun saat ini terjadi merger 
diantara uber dan grab. Kesimpulannya di bidang transportasi online saat ini 
terdapat 2 perusahaan besar yang banyak memiliki pangsa di indonesia. 
Berdasarkan data Gojek memiliki pengguna sebanyak 50 juta dan memiliki 10 
juta mitra yang tersebar di seluruh Indonesia, sedangkan grab memiliki pengguna 
sebanyak 100 juta pengguna dengan 10 jutra mitra yang tersebar di seluruh 
Indonesia. persaingan grab dan gojek juga dibarengi dengan sistem pembayaran 
yang digunakan. Selain itu persaingan fitur layanan grab dan gojek yang 
diberikan kepada penggunanya. Berikut dibawah ini perbandingan fitur layanan 






Tabel 1.2 : Perbandingan Fitur yang Terdapat pada Aplikasi Gojek dan 
Gopay 
No Gojek Grab 
1. Go-ride Mobil 
2. Go-car Motor 
3. Go-food Makanan 
4. Go-send Pengantaran 
5. Go-pulsa Pulsa 
6. Go- Bills Tagihan 
7. Go-Shop Belanjaan  
8. Go- Box  
9. Go- mart  
10. Go- tix  
Sumber : aplikasi customer service Gojek dan Grab 
       Berdasarkan data diatas menunjukkan menunjukkan dominasi fitur gojek 
dibandingkan dengan grab. Namun gojek juga memiliki aplikasi diluar aplikasi 
gojek yakni go- life yang menghadirkan fitur dalam membantu aktivitas 
kesaharian manusia seperti go – massage, go – laundry, go clean, dll. Namun 
tidak semua fitur gojek tersedia di semua daerah operasional di indonesia,namun 
hanya terdapat di kota besar seperti go-bluebird, go life.        
       Perbandingan gojek dan grab dalam layanan transportasi dan belanja online 
memiliki kelebihan dan kekurangan masing – masing dalam fiturnya. Saat ini 
gopay dan ovo telah berinovasi dengan membuka layanan transaksi non tunai di 
outlet perbelanjaan yang telah bekerjasama. Perkembangan paling pesat berada 





ovo. Namun tidak semua outlet yang bekerjasama dengan gopay dan ovo juga 
terdapat fitur go-food dan grab-food. 
       Kelebihan dari gopay dibandingkan ovo adalah ketika seorang konsumen 
membeli makanan melalui fitur go-food saldo sisa yang berada dapat digunakan 
untuk menutupi nilai total transaksi dan sisanya dapat membayar secara tunai. 
Selain itu keuntunganya adalah ketika membeli makanan dari fitur go-food yang 
telah bekerjasama dengan gojek,maka costumer akan mendapatkan potongan 
dari biaya pengiriman, namun ketika outlet tersebut tidak bekerjasama dengan 
gojek akan tidak mendapatkan potongan biaya pengiriman. 
       Kelebihan ovo dibandingkan go pay adalah biaya yang dikeluarkan lebih 
rendah seorang customer ketika menggunakan layanan transportasi online baik 
sepeda motor,mobil,dan pengiriman barang. kelebihan ovo adalah terletak pada 
promo yang didapatkan oleh customer. Namun kekurangannya tidak bisa 
menggunakan dalam membeli makanan pada fitur grab-food tetapi saldo yang 
dipunya memiliki kurang. 
       Salah satu kota yang paling banyak menggunakan aplikasi gojek dan grab 
adalah Kota Malang. Pesatnya pengguna aplikasi grab dan gojek di kota malang 
adalah keberadaan mahasiswa. Mahasiswa tidak hanya sebagai customer 
namun juga sebagai driver dan pemilik outleat makanan yang bekerjasama 
dengan gojek dan grab. Salah satu universitas di malang yang banyak 
menggunakan aplikasi transportasi online grab dan gojek yakni mahasiswa 
Universitas Brawijaya khususnya mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
Universitas Brawijaya. Fakultas Ekonomi dan Bisnis memiliki 7 Program Studi 





Kewirausahaan, Ekonomi Kuangan dan Perbankan, Ekonomi Islam dan 
Internasional, berikut ini Gambar Peta Kota Malang. 
Gambar 1.1 : Peta Kota Malang 
 
Sumber: Pemerintah Administratif Kota Malang 
Kota malang memiliki 834.545 penduduk yang tersebar di 5 kecamatan 
diantranya : klojen, lowokwaru, sukun, blimbing, kedungkandang. Kota malang 
bisa dibilang kota pelajar karena terdapat banyak perguruan tinggi maupun 
swasta. Perguruan tinggi yang banyak  mendatangkan mahasiswa untuk 
menuntut ilmu di kota malang. Adanya mahasiswa yang banyak di kota malang 
membuat juga permintaan pada transportasi online dan belanja secara online. 
Pada saat ini di era digital terjadi peralihan pembayaran dari tunai ke non-
tunai,hal ini dikarenakan persepsi konsumen yang berbeda- beda. 
Permintaan fitur gopay dan ovo pada layanan transportasi online (gojek dan 
grab) dipengaruhi persepsi yang dimiliki oleh konsumen. Persepsi merupakan 
proses yang digunakan seorang individu untuk memilih, mengorganisasi, dan 





dunia yang memiliki arti. Persepsi tersebut diantaranya presepsi kemudahaan 
penggunaan, persepsi manfaat, persepsi keamanan, persepsi kepercayaan. 
Persepsi kemudahan penggunaan merupakan pengukur dari seseorang yang 
memahami suatu pekerjaan dengan menggunakan sistem pembayaran 
elektronik (Davis :1989). Kemudahan penggunaan menunjukkan bahwa suatu 
sistem lebih mudah dipahami, dioperasikan, dan lebih mudah untuk digunakan. 
Kemudahan penggunaan diukur dari seberapa lama seseorang dapat mengerti 
dan memahami dalam menggunakan sistem komputerisasi tersebut.  
Persepsi manfaat merupakan suatu keyakinan konsumen tentang seberapa 
jauh dia mendapatkan hal yang positif dan lebih baik dari adanya sebuah 
transaksi. Manfaat dari adanya teknologi dalam sistem pembayaran akan 
terbatas apabila kemampuan dalam menjalankan teknologi tersebut juga 
terbatas. Manfaat yang dirasakan individu akan berbeda tergantung seberapa 
besar kemampuan individu tersebut dalam mengoperasikan dan menggunakan 
teknologi tersebut. Manfaat yang diperoleh dihitung dari waktu yang digunakan 
oleh individu tersebut yang dapat digunakan untuk aktivitas lainnya. 
Kepercayaan merupakan kemauan untuk membuat dirinya peka pada 
tindakan yang diambil oleh seseorang yang dipercayainya berdasarkan pada 
rasa kepercayaan dan tanggung jawab. Kepercayaan mengacu pada keyakinan 
terhadap sesuatu yang dikatakan akan membawa kebaikan atau keuntungan. 
Kepercayaan terhadap pembayaran elektronik merupakan proses pertukaran 
nilai yang saling menguntungkan baik bagi konsumen maupun bagi perusahaan. 
Kepercayaan diukur dari seberapa banyak orang melakukan transaksi melalui 





Berdasarkan permasalahan latar belakang permasalahan uraian diatas 
dimana terdapat trend peningkatan penggunaan transaksi non tunai khususnya 
gopay dan ovo, sehingga peneliti ingin mencoba mengidentifikasi, 
mendeskripsikan serta menganalisis permasalahan tersebut dengan 
mengemukakan dalam bentuk karya tulis yang berjudul  “ Preferensi 
Penggunaan Uang Elektronik Pada Mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Universitas Brawijaya Malang. (Studi pada Pengguna Gopay dan 
OVO)“. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan judul dan latar belakang penelitian, maka permasalahan dalam 
penelitian ini adalah bagaimana preferensi mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Universitas Brawijaya pengguna pembayaran digital gopay dan ovo. 
1.3 Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini adalah untuk 
menganalisis preferensi mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas 
Brawijaya pengguna pembayaran digital gopay dan ovo. 
1.4 Manfaat 
1. Bagi Akademis 
Penelitian ini diharapkan memberikan salah satu referensi dan dapat 
bermanfaat bagi penelitian selanjutya. 
2. Bagi Perusahaan 
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi perusahaan penyedia layanan 
maupun yang bekerja sama dengan penyedia layanan pembayaran 





memperbaiki dan meningkatkan manfaat yang diberikan kepada 
konsumen pada sistem pembayaran elektronik yang digunakan. 
3. Bagi Pemerintah 
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi pemerintah untuk menjadi 
salah satu referensi dalam membuat kebijakan atau program – program 






































2.1 Teori Permintaan 
Permintaan merupakan keinginan seseorang untuk membeli suatu barang 
pada berbagai tingkat harga tertentu, selama periode tertentu. Menurut Nopirin 
(1997), teori permintaan ini menjelaskan hubungan antara harga dengan barang 
yang dibeli seseorang pada periode tertentu. Pada umumnya harga dan barang 
yang diminta bersifat negative, namun pada kondisi tertentu harga dan barang 
akan bersifat positif. 
Dalam kehidupan sehari-hari, permintaan seseorang terhadap suatu barang 
dan jasa dipengaruhi oleh beberapa factor karena kebutuhan. Teori permintaan 
menjelaskan tentang hubungan antara jumlah permintaan dan harga. Permintaan 
individu terhadap suatu komoditi adalah jumlah permintaan individu terhadap 
suatu komoditi yang bergantung pada harga komoditi itu sendiri, harga komoditi 
lain, selera, serta pendapatan (Multifiah: 2011). Serta pada kecenderungan 
permintaan konsumen akan barang dan jasa yang tak terbatas.  
Hukum permintaan pada hakikatnya yaitu pada jumlah barang yang diminta 
oleh konsumen yang bersifat negative dengan harga suatu barang. Hukum 
permintaan yaitu “ketika harga barang mengalami kenaikan, maka kuantitas 
barang yang diminta akan berkurang. Sebaliknya, ketika harga mengalami 
penurunan, maka jumlah kuantitas barang yang diminta akan bertambah” (Case 
and Fair: 2007). Hal tersebut disebabkan karena hukum permintaan yang 
menyatakan bahwa jumlah barang yang diminta dalam suatu periode tertentu 











Sumber: Samuelson and Nordhaus 1998 
Kurva permintaan (DD) digambarkan pada gambar 2.1, yang mana terbentuk 
dari kombinasi harga (P) dan jumlah barang (Q). Ketika harga barang sebesar P1 
dengan jumlah barang sebesar Q1. Kemudian harga yang terbentuk naik sebesar 
P2 maka jumlah barang yang diminta akan turun menjadi Q2. Hal ini menunjukkan 
bahwa harga dan jumlah barang yang diminta terdapat suatu hubungan yang 
bersifat negative atau berkebalikan, yaitu ketika harga naik maka jumlah barang 
yang dibeli atau diminta akan berkurang. Sedangkan ketika harga turun, maka 
jumlah barang yang dibeli atau diminta akan bertambah. Hal inilah yang disebut 
dengan hukum permintaan. 
Fungsi permintaan akan suatu barang dan jasa dituliskan sebagai berikut: 
QD = f(PQ, Ps.i, Y, S, D) ……………………………………………………..….(2.1) 
Keterangan : 
QD: Jumlah barang yang diminta  Ps.i: Harga barang subtitusi 
PQ: Harga barang itu sendiri   Ps.i: Harga barang subtitusi 
 










Y: Pendapatan    S: Selera 
D: Jumlah Penduduk 
Menurut Sugiarto dalam bukunya Ekonomi Mikro (2005), seorang konsumen 
cenderung untuk membeli barang dan jasa yang mereka butuhkan, apabila harga 
barang tersebut sesuai dengan kemampuan anggaran yang dimiliki oleh 
seseorang itu sendiri yang sesuai dengan kebutuhan yang dibutuhkannya. Selain 
itu, permintaan seseorang terhadap barang dan jasa dipengaruhi oleh berbagai 
factor, diantaranya adanya barang subtitusi dan barang komplementer, 
pendapatan seseorang, selera seseorang, ekspektasi barang dimasa depan, 
dsb. 
Dalam buku Case and Fair Jilid 1 (2007) menjelaskan hal lain mengenai 
slope pada kurva permintaan yang menurun ke bawah dengan menggunakan 
asumsi utilitas. Para ekonom menggunakan konsep utilitas untuk 
menggambarkan tingkat kebahagiaan dan kepuasan seseorang dalam 
mengonsumsi suatu barang atau jasa. Adapun beberapa jenis barang dan jasa 
yang bersifat komplementer dan subtitusi yang dikonsumsi oleh seseorang juga 
mempengaruhi seseorang dalam mengonsumsinya, sehingga seseorang 
tersebut dapat membandingkan harga barang yang lebih rendah dengan jenis 
dan kualitas sebuah barang yang sama dengan kepuasan yang sama pula. 
Keputusan yang diambil oleh seorang konsumen dalam mengkonsumsi 
barang dan jasa tidak hanya diputuskan oleh dirinya sendiri, namun dapat 
diambil dari keputusan yang diambil secara bersama-sama. Keputusan yang 
diambil seseorang dalam mengkonsumsi barang dan jasa harus diambil secara 
bijak dan mempertimbangkan anggaran yang dimilikinya. Hal tersebut yang 





serta mempengaruhi permintaan barang dan jasa lainnya (Case and Fair: 2007). 
Perubahan harga juga menyebabkan perubahan keputusan konsumsi pada 
seseorang dimasa sekarang maupun dimasa depan. 
2.1.1 Faktor – Faktor Penentu Atas Permintaan 
Terdapat beberapa factor penentu atas permintaan selain harga menurut Sadono 
Sukirno (1997) sebagai berikut: 
1. Harga Barang yang Berkaitan 
Hubungan antara harga suatu barang dengan berbagai jenis barang yang 
dapat dibedakan sebagai berikut: 
a. Barang pengganti 
harga barang pengganti dapat mempengaruhi permintaan atas 
barang tersebut.apabila harga barang lebih murah, maka jumlah 
permintaan terhadap barang yang digantikan akan mengalami 
penurunan. 
b. Barang pelengkap 
Kenaikan dan penurunan permintaan terhadap barang pelengkap 
sejalan dengan perubahan permintaan barang yang dilengkapinya. 
Karena barang pelengkap digunakan bersamaan dengan barang yang 
melengkapinya. 
c. Barang netral 
Apabila 2 jenis barang yang tidak mempunyai hubungan maka 
perubahan permintaan salah satu barang tidak akan mempengaruhi 








Biasanya kenaikan pada pendapatan akan mengarah pada kenaikan 
dalam permintaan. Dapat diartikan bahwa kurva permintaan akan 
bergeser ke kanan yang menunjukkan kuantitas yang diminta akan lebih 
besar pada setiap tingkat harga. Pendapatan merupakan factor yang 
penting dalam perubahan permintaan. Perubahan permintaan akan 
menimbulkan permintaan berbagai jenis barang antara lain: 
a. Barang Inferior 
Jika pendapatan meningkat maka permintaan terhadap barang 
inferior akan berkurang karena barang inferior banyak diminta oleh 
konsumen yang berpendapatan rendah. 
b. Barang Esensial 
Barang esensial merupakan barang yang sangat penting dalam 
kehidupan sehari-hari seperti kebutuhan pokok dan pakaian. Jumlah 
permintaan pada barang ini cenderung tidak berubah walaupun 
pendapatan meningkat. 
c. Barang Normal 
Suatu barang dikatakan barang normal apabila mengalami jumlah 
permintaan jika tidak terjadi peningkatan pendapatan. 
d. Barang Mewah 
Barang mewah merupakan barang yang banyak dikonsumsi oleh 
konsumen dengan tingkat pendapatan tinggi yang telah dapat 
memenuhi kebutuhan pokok. 
3. Selera dan Preferensi 
Selera merupakan salah satu dari determinan non harga, karena 
kesulitan dalam pengukuran dan ketiadaan teori tentang perubahan 





sifat – sifat yang mempengaruhi perilaku. Selera dilihat dari preferensi 
seseorang terhadap jenis barang yang diminta atau diinginkan. Selera 
mempunya pengaruh yang cukup besar ketika seseorang akan membeli 
atau menggunakan suatu barang. 
4. Dugaan tentang Harga Relatif di Masa Depan 
Dugaan akan harga relative di masa depan memainkan peran yang 
penting di masyarakat. Misalnya ketika konsumen membeli suatu barang 
di masa kini yang diprediksikan akan naik di masa depan, maka 
konsumen tersebut akan cenderung membeli barang itu di masa 
sekarang dibandingkan harus menundanya untuk membeli di masa 
mendatang. 
5. Jumlah Penduduk 
Bertambahnya jumlah penduduk akan berpengaruh terhadap 
meningkatnya permintaan suatu barang dan jasa. Hal ini juga harus 
dibarengi dengan perluasan kesempatan kerja agar penduduk dapat 
mengisi kekosongan permintaan tenaga kerja yang dibutuhkan sehingga 
mereka dapat memenuhi kebutuhannya lewat pendapatan yang di 
peroleh. 
2.2 Teori Perilaku Konsumsi 
Perilaku konsumen merupakan suatu proses dan aktivitas ketika seseorang 
berhubungan dengan pencarian, pemilihan, penggunaan, serta pengevaluasian 
produk dan jasa demi memenuhi kebutuhan dan keinginan seseorang. Menurut 
Sukirno (1997) perilaku konsumen merupakan sebuah teori yang menjelaskan 
alasan para pembeli atau konsumen untuk membeli lebih banyak pada tingkat 
harga yang lebih rendah dan akan mengurangi pembeliannya pada tingkat harga 





menentukan jumlah dari komposisi barang dan jasa yang akan dibeli dari 
pendapatan yang telah diterima. 
Menurut Pyndick dan Rubinfield (2007) tentang perilaku konsumen yaitu 
suatu gambaran tentang bagaimana konsumen dalam mengalokasikan 
pendapatan mereka, antara barang atau jasa yang berbeda-beda untuk 
memaksimalkan kesejahteraannya. Terdapat beberapa hal yang mempengaruhi 
perilaku konsumen, diantaranya yaitu pendapatan konsumen, selera konsumen, 
dan harga barang itu sendiri. Dasar yang digunakan dalam perilaku konsumen 
adalah konsumen yang selalu berusaha untuk mencapai kegunaan maksimal 
dalam pemakaianan suatu barang dan jasa yang dikonsumsinya. 
2.2.1 Kurva Indefferen (Indifferent Curve) 
Menurut Mankiw (2000), kurva indifferen menunjukkan jenis kombinasi dari 
barang yang memberikan konsumsi yang sama terhadap konsumen. Besar 
kemiringan di setiap titik kurva indifferen sama dengan tingkat dimana konsumen 
bersedia mengganti barang yang satu dengan barang yang lain. Tingkatan 
tersebut disebut dengan subtitusi marginal (marginal rate of substitution – MRS). 
Terdapat empat karakteristik yang menjelaskan kurva indifferen, diantaranya 
yaitu: 
1. Kurva indifferen yang lebih tinggi disukai daripada kurva yang lebih 
rendah. Kurva indifferen yang lebih tinggi mencerminkan jumlah konsumsi 
barang yang lebih banyak. Konsumen biasanya mengkonsumsi barang 
yang disukainya lebih banyak dibandingkan dengan barang yang kurang 
disukai. 
2. Kurva indifferen mempunyai kemiringan yang negative. Kemiringan kurva 





Jumlah Barang (X) 
konsumsi atau mengorbankan barang yang satu demi menambah 
konsumsi pada barang lainnya. 
3. Kurva indifferen cembung kearah origin. Kemiringan suatu kurva 
indifferen merupakan tingkat subtitusi marginalnya atau menunjukkan 
adanya perbedaan proporsi jumlah yang harus dikorbankan untuk 
mengubah kombinasi masing-masing barang yang dikonsumsi. 
4. Kurva indifferen tidak saling berpotongan. Dalam kurva indifferen tidak 
mungkin diperoleh kepuasan yang sama pada suatu kurva indifferen yang 
berbeda. Hal ini sesuai dengan asumsi bahwa semakin barang yang 
dikonsumsi lebih disukai oleh konsumen maka semakin banyak suatu 
barang tersebut. 
Kurva indifferen yang lebih tinggi menggambarkan kepuasan yang lebihh 
tinggi juga sehingga kombinasi yang terbaik adalah kombinasi pada kurva 
indifferen yang tertinggi. Namun, konsumen juga harus dibatasi oleh batas 
anggaran yang dimiliki sehingga pilihan konsumsi yang dipilih oleh konsumen 
merupakan pilihan optimal konsumen yang dimana kombinasi yang dipilih tidak 
melebihi batas anggaran yang telah ditentukan. 

























Dalam Gambar 2.2 menunjukkan bahwa kurva indifferen yang dapat dicapai 
konsumen adalah I2. Kurva I2 dipilih konsumen karena memiliki letak yang cukup 
tinggi, dan lebih rendah dibandingkan dengan I1, serta bersinggungan dengan 
garis budget line. Konsumen lebih menyukai kombinasi konsumsi pada I3 namun 
tidak dapat dipenuhi karena melebihi batas anggaran yang dimilikinya. 
Sedangkan letak I1 merupakan kombinasi terendah sehingga konsumen enggan 
untuk memilih kombinasi tersebut. 
2.2.2 Pengertian Preferensi 
       Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Preferensi adalah pilihan, 
kecenderungan, kecocokan, atau hal yang untuk didahulukan, diprioritaskan, dan 
diutamakan dari pada yang lain. Jadi preferensi konsumen adalah 
kecenderungan konsumen dalam memilih penggunaan barang tertentu untuk 
dapat dirasakan dan dinikmati sehingga dapat mencapai kepuasan dan 
pemakaian produk yang sejenis. Preferensi adalah sikap yang lebih menyukai 
suatu benda daripada benda lainnya. 
Preferensi konsumen dapat diartikan sebagai kesukaan, pilihan atau sesuatu 
hal yang lebih disukai konsumen. Preferensi konsumen ini terbentuk pada 
persepsi konsumen terhadap suatu produk (Munandar, Udin, dan Amelia 2013) 
Sedangkan menurut Nicholson (2002) menyatakan bahwa hubungan 
preferensi konsumen diasumsikan memiliki 3 (tiga) sifat dasar,yaitu: 
1. Kelengkapan 
Jika A dan B merupakan dua kondisi/ situasi maka tiap orang selalu harus 
bisa menspesifikasikan apakah A lebih disukai daripada B. B lebih disukai 





orang diasumsikan tidak pernah ragu dalam melakukan pilihan, sebab 
mereka tahu mana yang baik dan mana yang buruk. 
2. Transitivitas 
Apabila seseorang mengatakan ia lebih menyukai A daripada B, dan lebih 
menyukai A daripada C. Maka ia harus lebih menyukai A daripada C, 
dengan demikian seseorang tidak bisa mengartikulasikan preferensinya 
yang saling bertentangan. 
3. Kontinuitas 
Jika seseorang mengatakan ia lebih menyukai A daripada B, ini berarti 
segala kondisi di bawah A tersebut disukai daripada kondisi dibawah 
pilihan B. 
2.3 Sistem Pembayaran Uang Elektronik 
Menurut undang-undang Bank Indonesia No. 10 tahun 1998 tentang 
perbankan, sistem pembayaran merupakan sistem yang berkaitan dengan 
pemindahan sejumlah nilai uang dari satu pihak ke pihak lain. Media yang 
digunakan dalam pemindahan uang tersebut sangat beragam, mulai dari 
penggunaan alat pembayaran yang sederhana sampai pada penggunaan sistem 
yang kompleks dan melibatkan berbagai lembaga berikut aturan mainnya. 
Terdapat 4 (empat) prinsip kebijakan sistem pembayaran yang diatur dalam 
Undang-Undang tersebut, antara lain: 
1. Keamanan  
Yang berarti segala risiko dalam sistem pembayaran seperti risiko 
likuiditas, risiko kredit, risiko fraud harus dapat dikelola dan dimitigasi 







Prinsip efisiensi menekankan bahwa setiap penyelenggara bahwa 
penyelenggara sistem pembayaran harus dapat digunakan secara luas 
sehingga biaya yang ditanggung masyarakat akan lebih murah karena 
meningkatkan skala ekonomi. 
3. Kesetaraan Akses 
Prinsip kesetaraan akses mengandung arti bahwa BI tidak menginginkan 
adanya praktek monopoli pada penyelenggara suatu sistem yang dapat 
menghambat pemain lain untuk masuk. 
4. Perlindungan konsumen 
Dimana merupakan sebuah kewajiban seluruh penyelenggara sistem 
pembayaran untuk memperlihatkan aspek - aspek perlindungan  terhadap 
konsumen. 
2.3.1 Jenis – Jenis Sistem Pembayaran 
Menurut Mishkin (2008) mengungkapkan bahwa sistem pembayaran 
merupakan metode untuk mengatur transaksi dalam perekonomian. Sistem 
pembayaran merupakan suatu yang sangat penting karena merupakan bentuk 
dari spesialisasi yang terjadi dalam produksi dan membantu menciptakan 
transaksi yang efisien. Hal ini tentu akan mempengaruhi pertumbuhan ekonomi 
dan efisiensi dalam pasar uang. 
Sedangkan menurut UU Bank Indonesia No. 23/1999. Sistem pembayaran 
adalah suatu sistem yang mencakup seperangkat aturan, lembaga, dan 
mekanisme yang digunakan untuk melaksanakan pemindahan dana guna 





Sistem pembayaran dibagi menjadi 2, yaitu Tunai dan Non Tunai. Berikut 
penjelasan mengenai sistem pembayaran yang ada di Indonesia: 
1. Sistem Pembayaran Tunai 
Sistem pembayaran tunai lebih banyak memakai uang karta; (uang 
kertas dan logam). Uang kartal memainkan peran penting khususnya 
untuk transaksi bernilai kecil. Dalam masyarakat modern seperti sekarang 
ini, pemakaian alat pembayaran tunai seperti uang kartal memang 
cenderung lebih kecil disbanding uang giral. Pada tahun 2005 
perbandingan terhadap uang beredar sebesar 43,3 persen (Bank 
Indonesia, 2018) 
Namun, patut diketahui bahwa pemakaian uang kartal memiliki 
kendala dalam beberapa hal efisiensi. Hal itu bisa jadi karena biaya 
pengadaan dan pengelolaan (cash handing) terbilang mahal. Hal ini 
belum lagi memperhitungkan inefisiensi dalam waktu pembayaran. 
Menyadari ketidaknyamanan dan inefiensi memakai uang kartal, BI 
berinisiatif dan akan terus mendorong untuk membangun masyarakat 
agar terbiasa memakai alat pembayaran non tunai atau Less Cash 
Society (LCS) (Bank Indonesia, 2018). 
2. Sistem Pembayaran Non-Tunai (Uang Elektronik) 
Menurut peraturan Bank Indonesia (BI) No. 16/8/PBI/2014, uang 
elektronik (electronic money), merupakan perwujudan atas sistem 
peraturan modern yang menggunakan system Alat Pembayaran 






1. Diterbitkan atau nilai uang yang disetor terlebih dahulu kepada 
penerbit. 
2. Nilai uang yang disimpan secara elektronik dalam suatu media 
server atau chip. 
3. Sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan 
merupakan penerbit uang elektronik tersebut. 
4. Nilai uang elektronik yang dikelola oleh penerbit bukan merupakan 
simpanan sebagaimana dimaksud dalam undang-undang yang 
mengatur mengenai perbankan. 
Sedangkan menurut Bank For International Settlement (1999) dalam 
Chamila (2016) electronic money adalah produk dengan adanya sejumlah nilai 
uang yang tersimpan dalam kartu atau kartu prabayar, sejumlah nilai uang 
tersebut disimpan secara elektronis kedalam sistem. Nilai yang terdapat dalam 
sistem ini diperoleh dengan cara menyetorkan sejumlah uang tunai untuk 
kemudian disimpan kedalam sistem. 
2.3.2 Sejarah Uang Elektronik 
Pada tahun 1860, Western Union memperkenalkan electronic funds transfer 
(EFT) yang menandai dimulainya terciptanya uang elektronik. Pada tahun 1964, 
sebuah sistem reservasi operasional penerbangan dengan sistem pemprosesan 
transaksi real time didirikan oleh Semi-Automatic Bussiness Research 
Environment (SABER). Dalam pertama kalinya saluran telepon yang terhubung 
ke terminal yang di pasang di bandara dan pemesanan dapat dilakukan secara 
kredit, yang kemudian pada 1970 semua cabang Bank di Eropa dihubungkan 





merupakan salah satu bentuk penggunaan uang elektronik di Prancis secara 
gratis untuk berbelanja online. 
Di Indonesia uang elektronik baru popular pada tahun 2007, yang mana 
diterapkan oleh salah satu perusahaan bank swasta di Indonesia dengan adanya 
Flazz BCA. Peraturan mengenai penggunaan uang elektronik di Indonesia di atur 
dalam peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009 pada tanggal 13 April 
2009. Yang kemudian pada saat ini metode pembayaran dengan menggunakan 
uang elektronik diterapkan oleh banyak bank yang ada di Indonesia seperti 
contoh, BRI Brizzi, T Cash Telkomsel, dsb. 
Nilai uang yang telah terseimpan secara elektronik dalam sebuah kartu, chip, 
maupun alat lainnya. Dalam penggunaan uang elektronik, pengguna uang 
elektronik harus menyetorkan uang terlebih dahulu kepada penerbit uang 
elektronik dan disimpan dalam media elektronik sebelum menggunakan untuk 
keperluan transaksi. Ketika digunakan nilai uang elektronik akan berkurang 
sesuai dengan jumlah transaksi yang digunakan dan akan kembali bertambah 
ketika pengguna uang elektronik tersebut mengisi kembali (top-up). 
Penggunaan uang elektronik ini merupakan salah satu alat pembayaran 
yang inovatif dan praktis yang diharapkan dapat membantu dalam kelancaran 
pembayaran dalam kegiatan ekonomi yang bersifat massal, mikro, dan cepat, 









2.3.3 Sistem Pembayaran Gojek (Go Pay) dan Grab (OVO) 
Gojek (GOPAY) 
Gojek merupakan sebuah layanan pemesanan ojek online melalui sebuah 
aplikasi inovatif yang didirikan oleh Nadiem Makarim.pada tahun 2010. Sebagai 
salah satu social enterpreneurship inovatif yang ada di Indonesia dalam 
perubahan sector transportasi informal agar dapat beroperasi secara 
operasional. Pada sistem manajemen Gojek, diterapkan sistem bagi hasil pada 
mitra pengemudi gojek, dengan pembagian 80% untuk pengemudi gojek dan 
20% untuk pihak gojek. 
Gojek menawarkan 4 jasa utama yang dapat dimanfaatkan oleh 
penggunanya yaitu, instan courier (pengantaran barang seperti contoh pada 
gofood), Transport (Jasa Angkutan), Shopping (Belanja), dan Corporate 
(kerjasama dengan perusahaan untuk jasa kurir) yang menekankan keunggulan 
pada kecepatan, inovasi, dan interaksi social.  
Pada akhir tahun 2016 gojek mulai bertransformasi menjadi sebuah 
perusahaan financial technology melalui Gopay dengan mengakuisisi ponselpay 
perusahaan keuangan milik MVCommerce yang telah memiliki lisensi uang 
elektronik (e-money) dari Bank Indonesia untuk mengembangkan Gopay menjadi 
e-money layaknya Flazz BCA, Brizzi BRI, T-Cash Telkomsel, dll. Pada 15 
Desember 2017 gojek mengumumkan akuisisinya terhadap tiga perusahaan 
financial technology yaitu Kartuku, Midtrans, dan Mapan guna ekspansi gopay 
kedepannya. 
Melalui adanya gopay, fitur yang ditawarkan melalui aplikasi gojek juga 
semakin lengkap, tidak hanya sebagai alat transportasi saja. Tetapi juga sebagai 





gopay juga cukup mudah, yaitu dengan cara top-up saldo melalui driver maupun 
melalui atm, maupun bank yang sudah terkoneksi dengan akun Gopay yang 
dimiliki oleh pengguna itu sendiri. Dengan begitu, gopay sudah dapat digunakan 
oleh pemilik akun gojek tersebut. Melalui adanya gopay, pemilik akun juga dapat 
merasakan berbagai manfaat yaitu pemilik akun dapat ikut serta dalam promo – 
promo yang dilakukan oleh pihak gojek maupun mitra gojek, selain itu pemilik 
akun juga tidak perlu lagi membayar dengan uang tunai sehingga dapat lebih 
praktis, mudah, cepat, dan aman. 
Selain itu, pada saat ini gopay juga sudah dapat digunakan dibeberapa gerai 
makanan yang ada di beberapa pusat perbelanjaan, maupun gerai makanan 
yang bekerja sama dengan pihak gojek. Sehingga akan lebih mudah bagi 
konsumen dalam pembayaran barang yang dibeli dan konsumen dapat 
merasakan cahsback maupun diskon bagi pengguna gopay. 
Grab (OVO) 
Grab merupakan salah satu platform dari O2O yang bermarkas di Singapura 
dan paling sering digunakan di Asia Tenggara. Aplikasi grab menyediakan 
layanan kebutuhan sehari – hari bagi para pengguna grab yaitu, transportasi, 
pesan – antar makanan, dan pengiriman barang dan pembayaran menggunakan 
dompet digital. Pada saat ini grab menyediakan layanan di Singapura, Indonesia, 
Vietnam, Filipina, Malaysia, Myanmar, dan Kamboja. 
Pada mulanya, grab mempunyai sistem pembayaran sendiri yaitu grabpay 
yang kemudian digantikan dengan ovo pada tahun 2017, yang bukan lain 
merupakan salah satu platform dari Lippo Group. Layanan ovo dapat digunakan 
dalam seluruh pembayaran yang ada di aplikasi grab tanpa harus mengeluarkan 





menarik seperti promo yang ditawarkan oleh pihak ovo maupun berbagai 
discount yang ada dengan harga yang lebih murah daripada ketika membayar 
tunai. 
2.4 Hubungan Antar Variabel 
Pengertian Persepsi (Y) 
Menurut Kotler (2000) persepsi adalah proses yang digunakan oleh 
seorang individu untuk memilih, mengorganisasi, dan mengintepretasi masukan-
masukan informasi guna menciptakan gambaran dunia yang memiliki arti. 
Persepsi tidak hanya bergantung pada rangsangan yang berhubungan dengan 
lingkungan sekitar dan keadaan individu yang bersangkutan. Kata kunci dalam 
definisi persepsi adalah individu, orang dapat memiliki persepsi yang berbeda 
atas obyek yang sama karena tiga proses persepsi yaitu: perhatian selektif, 
distorsi selektif, dan ingatan selektif. 
Menurut Sarwono (1991) persepsi merupakan kemampuan yang dimiliki 
seseorang dalam membedakan atau mengelompokkan obyek-obyek. Akan tetapi 
pada hakekatnya persepsi adalah proses kognitif yang dialami oleh setiap orang 
di dalam memahami informasi tentang lingkungan, baik lewat 
penglihatan,pandangan, penerimaan, dan penghayatan perasaan. Apa yang 
dihayati akan dipengaruhi oleh pengalaman yang telah terbentuk dari 
pengetahuan masa lalu, sehingga persepsi bukan sekedar perekaan positif dan 
stimulus mengenai alat indra. 
Dari pendapat beberapa ahli tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa 
persepsi merupakan proses psikologi, proses pemberian arti terhadap yang 
diamati atau dilihat dengan menggunakan alat-alat indra penglihat, pendengar, 





individu dapat mengenali obyek-obyek dan fakta-fakta obyektif tentang suatu 
obyek atau benda. Dalam penelitian persepsi masyarakat diartikan sebagai suatu 
proses pemberian arti terhadap penggunaan pembayaran Digital pada 
transportasi online. 
2.4.1 Persepsi Manfaat 
Manfaat dari adanya teknologi dalam system pembayaran akan terbatas 
apabila kemampuan dalam menjalankan teknologi tersebut juga terbatas. 
Sehingga, manfaat yang dirasakan seorang individu akan berbeda tergantung 
seberapa besar kemampuan individu tersebut mengoperasikan dan 
menggunakan teknologi tersebut. Menurut Kim Et Al (2008) persepsi manfaat 
berawal dari kemudahan penggunaan yang ditawarkan oleh suatu sistem 
pembayaran yang mana dia akan mendapatkan hal yang positif dan lebih baik 
dari adanya sebuah transaksi pembayaran yang dilakukan. 
Sedangkan menurut Davis FD. Bagozzi, RO and Washaw (1989) persepsi 
manfaat sebagai sejauh mana seseorang mudah dalam menggunakan teknologi 
akan meningkatkan kinerjanya (Kemanfaatan) dapat terbagi menjadi dua 
kategori, yaitu: 
1. Usefulness dengan estimasi salah satu factor, yang meliputi dimensi: 
a. Menjadikan pekerjaan lebih mudah (makes job easier) 
b. Bermanfaat (usefull) 
c. Menambah produktivitas (increase productivity) 
d. Mempertinggi efektivitas (enhance effectiveness) 
e. Mengembangkan kinerja pekerjaan (Improve job performance) 






a. Menjadikan pekerjaan lebih mudah (makes job easier) 
b. Bermanfaat (usefull) 
c. Menambah produktivitas (increase productivity) 
2) Efektivitas 
d. Mempertinggi efektivitas (enhance effectiveness) 
e. Mengembangkan kinerja pekerjaan (improve job performance) 
2.4.2 Persepsi Kepercayaan 
Menurut Gefen (2002) kepercayaan merupakan kemauan untuk membuat 
dirinya peka pada tindakan yang diambil oleh orang yang dipercayainya 
berdasarkan pada rasa kepercayaan dan tanggung jawab. Kepercayaan 
mengacu pada keyakinan terhadap sesuatu dan percaya bahwa pada akhirnya 
apa yang dikatakan akan membawa kebaikan atau keuntungan (Gilbert 1998). 
Lau & Lee (1999) mendefinisikan kepercayaan sebagai kesediaan 
(willingness) seseorang untuk menggantungkan dirinya pada pihak lain dengan 
risiko tertentu. Kepercayaan kepada merek terbentuk dari pengalaman masa lalu 
dan interaksi sebelumnya (Garbarino and Johnson 1999) menjelaskan trust 
merupakan salah satu variable kunci untuk memelihara suatu hubungan jangka 
panjang, termasuk pada merek (Morgan and Hunt 1994) 
Morgan & Hunt (1994) menjelaskan beberapa manfaat dari adanya kepercayaan: 
1. Kepercayaan dapat mendorong pemasar untuk berusaha menjaga 
hubungan yang terjalin dengan bekerjasama dengan reka perdagangan. 
2. Kepercayaan menolak pilihan jangka pendek dan lebih memilih 
keuntungan jangka panjang yang diharapkan dengan mempertahankan 





3. Kepercayaan dapat mendorong pemasar untuk mendatangkan risiko 
besar dengan bijaksana karena percaya bahwa rekannya tidak akan 
mengambil kesempatan yang dapat merugikan pasar. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa 
kepercayaan adalah kepekaan individu terhadap hal-hal yang dapat 
menguntungkan bagi kedua belah pihak. Jadi kepercayaan terhadap 
pembayaran elektronik merupakan proses pertukaran nilai yang saling 
menguntungkan baik bagi pihak konsumen/pengguna maupun bagi pihak 
perusahaan. Sebaliknya rendahnya kepercayaan merupakan kerugian bagi pihak 
konsumen / pengguna maupun bagi pihak perusahaan. 
2.4.3 Persepsi Kemudahan Penggunaan 
Menurut Davis, FD. Bagozzi, RO and Washaw (1989) Persepsi 
kemudahan penggunaan  (perceived ease of use) merupakan suatu tingkatan 
kepercayaan yang menjelaskan bahwa seseorang dapat dengan mudah 
memahami computer. Menurut Adams, Nelson, & Todd (1992) kemudahan 
penggunaan juga dapat ditunjukkan dari intensitas penggunaan dan interaksi 
antara pengguna dengan system. System yang lebih sering digunakan 
menunjukkan bahwa system tersebut lebih mudah dipahami, lebih mudah 
dioperasikan, dan lebih mudah untuk digunakan. 
Berdasarkan definisi tersebut maka dapat disimpulkan bahwa kemudahan 
penggunaan pembayaran elektronik tergantung pada kemudahan sistem 
pembayaran elektronik tersebut dapat dengan mudah dipahami, dioperasikan 






Menurut Venketesh & Davis (2000) terdapat beberapa dimensi persepsi 
kemduahan penggunaan (perceived ease of use), antara lain: 
 Interaksi individu dengan sistem jelas dan mudah dimengerti. 
 Tidak memerlukan banyak usaha dalam berinteraksi menggunakan 
sistem tersebut. 
 Sistem mudah digunakan. 
 Mudah untuk mengoperasikan sistem dengan apa yang seorang individu 
kerjakan. 
2.5 Penelitian Terdahulu 
Terkait topic yang diangkat oleh penulis dalam penelitian ini, telah dilakukan 
beberapa penelitian sebelumnya oleh beberapa penulis, yaitu: 
Penelitian yang dilakukan oleh Ting Ting Zhang, William Yu Chung Wang, 
Ling Chao, Yan Wang (2018) yang berjudul “The Role of Virtual Try-On 
Technology in Online Purchase Decision From Consumers’ Aspect”. Penelitian 
yang menggunakan metode analisis SEM-PLS. variable yang digunakan adalah 
kelompok usia, gender, pengambilan keputusan dan niat beli online. hasil dari 
penelitian ini menunjukkan tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan di 
antara usia kelompok dan gender dalam hal peran teknologi VTO dalam proses 
pengambilan keputusan penuh menuju niat beli online 
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Iqbal Mubarok 
(2016) yang berjudul “Minat Untuk Menggunakan Go-Pay Pada Go-Ride”. 
Penelitan ini menggunakan responden sebanyak 258, dengan menggunakan 
teknik probability sampling Penelitian yang menggunakan alat analisis regresi 
linier berganda ini menunjukkan bahwa variable persepsi manfaat, persepsi 





signifikan terhadap minat untuk seseorang  menggunakan Go-Pay pada sistem 
pembayaran ketika mereka menggunakan aplikasi Gojek. 
Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Dhaniek Kus Wardani (2016) yang 
berjudul “Analisis factor-faktor yang mempengaruhi persepsi pengguna GOJEK 
terhadap GOPAY”. Responden yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 
150 responden. Penelitian yang menggunakan alat analisis regresi linier 
berganda ini menunjukkan bahwa persepsi manfaat, kemudahan penggunaan, 
keadaan yang mendukung dan kepercayaan berpengaruh terhadap persepsi 
pengguna aplikasi GOJEK. Sedangkan kemampuan dari pengguna, pengaruh 
social dan keamanan tidak berpengaruh pada persepsi pengguna aplikasi  
GOJEK. 
Berikutnya, Penelitian yang dilakukan oleh Silva Cita Cania (2018) yang 
berjudul Faktor- Faktor Yang Mempengaruhi Penggunaan Layanan Go-Pay Pada 
Pelanggan Maupun Pengemudi Gojek. Penelitian ini menggunakan 97 
responden mitra driver gojek dan pengguna. Penelitian ini menggunakan variable 
dependen : penggunaan Go-Pay. Sedangkan untuk variabel independen : 
pengetahuan produk, persepsi manfaat, persepsi kemudahaan , persepsi resiko, 
reputasi, kelemahan produk. Penelitian ini menggunakan metode analysis 
deskriptif  dan analisis regresi berganda. Hasil dari penelitian ini adalah 
pengetahuan produk, persepsi manfaat, persepsi kemudahaan , persepsi resiko, 
reputasi, kelemahan produk berpengaruh signifikan terhadap layanan pada 
pelanggan 
Kemudian yang terakhir, Penelitian yang dilakukan oleh Yuliani Shella 
Sari (2017) yang berjudul “Dampak Technology FIT dengan Menggunakan 





bertujuan untuk mengetahui apakah konsumen merasakan adanya manfaat 
dengan adanya Mobile Money dengan menggunakan 200 responden yang 
menggunakan mobile money sebagai sarana pembayaran mereka. Metode 
analisis yang digunakan adalah analisis deskriptif dan analisis linier berganda. 
Variable yang digunakan Variabel Intention to use (Y1), Percived ease of use 
(X1), Awareness (X2), Attitude (Y2) dan berperan sebagai variable intervening. 
Hasil dari penelitian ini adalah Penelitian ini bertujuan untuk mengukur secara 
bersamaan maupun terbagi dampak technology fit dalam penggunaan mobile 
money  terhadap kepuasan pelanggan di masyarakat. ]Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa mobile money sangat berpengaruh pada teknologi 
pendukungnya dan di Jabodetabek sering menggunakan mobile money terutama 







2.1 Tabel Penelitian Terdahulu 
No Peneliti Judul Sampel Variabel Metode 
analisis 
Hasil penelitian 
1 Ting Ting Zhang, 
William Yu Chung 
Wang, Ling Chao, Yan 
Wang 
The Role of Virtual 
Try-On Technology 
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usia 18-30 tahun 
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Awareness (X2), 










technology fit dalam 
penggunaan mobile money  
terhadap kepuasan pelanggan 
di masyarakat. 
Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa mobile 
money sangat berpengaruh 
pada teknologi pendukungnya 
dan di Jabodetabek sering 
menggunakan mobile money 
terutama OVO dengan alasan 
banyaknya promo serta 
potongan harga yang 
ditawarkan. 
Sumber : Ting Ting Zhang, William Yu Chung Wang, Ling Chao, Yan Wang (2019), Muhammad Iqbal Mubarok (2016),Dhaniek Kus 






2.6 Kerangka Pemikiran 
Perusahaan transportasi online telah bermobilitas dengan memberikan 
inovasi dalam hal pembayaran, inovasi tersebut adalah dengan dimudahkannya 
konsumen untuk melakukan pembayaran secara non tunai melalui sebuah 
aplikasi. Namun pada kenyataannya masyarakat lebih memilih melakukan 
pembayaran secara tunai dengan uang kartal disbanding menggunakan uang 
elektronik. Preferensi masyarakat dipengaruhi oleh beberapa factor. Pada 
penelitian ini akan diteliti empat variable yaitu: kemudahan, manfaat, keamanan, 
dan kepercayaan. 
Dalam penelitian ini dapat dibuat suatu kerangka pemikiran yang dapat 
menjadi landasan dalam penelitian ini. yang akhirnya akan dapat diketahui 
variable yang paling berpengaruh dominan dalam penggunaan Pembayaran 
Digital pada transportasi online. 






















2.7 Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan perumusan sementara terhadap permasalahan 
penelitian sampai terbukti melalui data yang dikumpulkan (Sugiyono, 1999). 
Berdasarkan landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini, maka dapat 
dirumuskan hipotesis, sebagai berikut: 
H₁ :Diduga variable persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap preferensi 
mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna 
uang elektronik 
H2 :Diduga variabel persepsi kepercayaan berpengaruh positif terhadap 
preferensi mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya 
pengguna uang elektronik 
H3 :Diduga variable persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh positif 
terhadap preferensi mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas 














3.1 Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang dilakukan oleh penulis merupakan penelitian kuantitatif 
dengan pendekatan deskriptif. Metode penelitian kuantitatif merupakan metode 
penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti 
pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel pada umumnya 
dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrument 
penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistic dengan tujuan untuk menguji 
yang telah ditetapkan. (Sugiyono: 2008) 
Menurut Nazir (1998) metode deskriptif merupakan suatu metode dalam 
meneliti status sekelompok manusia, suatu obyek, suatu set kondisi, suatu 
system pemikiran ataupun suatu kelas peristiwa pada masa sekarang. 
3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis beberapa variable yang 
berpengaruh terhadap preferensi konsumen pengguna uang elektronik, 
khususnya mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya yang 
menggunakan alat pembayaran non tunai yaitu Gopay dan OVO. Dengan waktu 
penelitian yang digunakan yaitu pada tahun 2019. 
3.3 Populasi dan Penentuan Sampel 
3.3.1 Populasi 
Populasi merupakan kumpulan dari individu – individu yang memiliki kualitas 





Kumpulan atau ciri – ciri yang dimaksud biasa disebut dengan variable (Nazir: 
2014). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya yang menggunakan aplikasi 
pembayaran non tunai yaitu Gopay dan OVO, maupun yang tidak menggunakan 
keduanya.  
3.3.2 Sampel dan Teknik Pengumpulan Sampel 
Sampel adalah sebagian atau wakil dari jumlah populasi yang diteliti 
(Arikunto: 2006). Ketika subjeknya kurang dari 100 lebih baik diambil semua. 
Sebaliknya jika subjeknya lebih besar dari 100 maka dapat diambil 10%-15% 
sampel. Sampel harus representative dalam arti segala karakteristik populasi 
hendaknya terceminkan dalam sampel yang diambil. 
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang ada di 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya Malang yang menggunakan 
jasa pembayaran uang elektronik yaitu gopay dan ovo maupun yang tidak 
menggunakan keduanya. Dikarenakan populasi yang tersedia jumlahnya tidak 
diketahui, maka dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan sampel. Teknik 
pengambilan sampel adalah suatu cara yang digunakan dalam pengambilan 
sampel dalam sebuah penelitian. 
Pada penelitian ini, besarnya jumlah sampel yang diambil diukur dengan 
menggunakan teknik purposive sampling. Dimana purposive sampling 
merupakan salah satu teknik pengambilan sampel, dimana peneliti menentukan 
pengambilan sampel dengan cara menetapkan ciri-ciri khusus yang sesuai 






Dalam penelitian ini yang menjadi sampel yaitu mahasiswa di Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya Malang yang menggunakan alat 
pembayaran uang elektronik yaitu gopay dan ovo, maupun alat pembayaran 
yang lainnya yang memenuhi kriteria tertentu. Adapun kriteria yang dijadikan 
sampel sebagai berikut: 
1. Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya yang 
menggunakan pembayaran elektronik, dalam hal ini adalah pengguna Go 
Pay atau OVO. 
2. Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna 
pembayaran elektronik yang merupakan pengguna pembayaran 
elektronik Go Pay maupun OVO. (pengguna keduanya) 
3. Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna 
pembayaran digital maupun yang bukan merupakan pengguna 
pembayaran digital (selain Go Pay dan OVO). 
Besaran sampel sebanyak 97 responden sudah dapat dikatakan cukup layak 
untuk digunakan dalam penelitian kuantitatif. Jumlah populasi tidak diketahui, 
maka sampel ditentukan peneliti sebanyak 97 responden. Responden 
didapatkan dari mahasiswa prodi Ekonomi Pembangunan, Ekonomi Keuangan 
dan Perbankan, Ekonomi Islam, Manajemen, Kewirausahaan, Akutansi, dan 
Interna sional yang masing – masing diwakili managemen sebanyak 16 
responden, Ekonomi Pembangunan 16 responden, Kewirausahaan 14 reponden, 








3.4 Definisi Operasional Variabel 
Dalam definisi operasional variable terdapat dua obyek yang diteliti yaitu 
variable independen dan variable dependen. Dalam membuat penelitian ini, 
peneliti perlu memberikan gambaran dan batasan variable yang menjadi 
pembahasan penelitian ini. Setelah  variable - variabel diklarifikasi dan 
diidentifikasikan maka variable-variabel tersebut perlu diidentifikasikan secara 
operasional. Hal ini perlu karena definisi operasional akan menunjuk alat 
pengambil data mana yang cocok digunakan. Penjelasan definisi operasional 
untuk masing-masing variable dan indikatornya adalah sebagai berikut: 
a. Variabel Bebas (Independent Variable) 
1. Persepsi Manfaat (X₁) 
Persepsi manfaat (perceived usefulness) merupakan suatu tingkatan 
dimana seseorang meyakini bahwa penggunaan suatu system akan 
mampu meningkatkan kinerja orang tersebut. Indicator yang 
digunakan untuk mengukur variable persepsi manfaat adalah 
penggunaan pembayaran elektronik mampu meningkatkan kinerja, 
menambah produktivitas, dan keefektifan. Sehingga pembayaran 
elektronik dianggap dapat memberikan manfaat bagi pengguna 
sistem pembayaran tersebut. Persepsi manfaat diukur dari waktu 
yang digunakan oleh individu tersebut yang dapat digunakan untuk 
aktivitas lain maupun dari fitur yang menguntungkan bagi pengguna 
pembayaran digital itu sendiri. 
2. Persepsi Kepercayaan (X2) 
Kepercayaan berkaitan dengan keyakinan atas kemampuan dan 
integritas dari layanan pembayaran elektronik. Indicator yang 





tingkat kepercayaan pengguna pembayaran elektronik yang diukur 
dari seberapa sering individu menyimpan maupun melakukan 
transaksi menggunakan pembayaran elektronik tersebut. 
3. Kemudahan Penggunaan (X3) 
Persepsi kemudahan penggunaan (easy to use) atas pembayaran 
elektronik didefinisikan sebagai suatu keyakinan individu bahwa 
pembayaran elektronik tidak sulit untuk digunakan bagi pengguna 
pembayaran digital. Indicator yang digunakan untuk mengukur 
variable persepsi kemudahan adalah berbagai kemudahan yang 
ditawarkan oleh layanan uang elektronik tersebut serta berbagai 
macam kemudahan lainnya seperti pengiriman uang antar pengguna 
uang elektronik, rekanan yang dimiliki oleh penyedia layanan uang 
elektronik, adanya hiburan, berita terkini, serta kemudahan lainnya 
yang menguntungkan bagi pengguna uang elekteonik tersebut. 
b. Variabel Terikat (Dependen Variable) 
1.) Preferensi Penggunaan (Y) 
Preferensi penggunaan pembayaran digital adalah kondisi suka atau 
tidak suka terhadap sesuatu hal, dan dikonsepkan dalam bentuk 
pengukuran terhadap frekuensi penggunaan yang dilakukan 
konsumen pengguna uang elektronik. Proksi yang digunakan untuk 
mengukur variable penggunaan pembayaran uang elektronik adalah 
rata-rata frekuensi penggunaan pembayaran digital dalam satu bulan, 
serta frekuensi individu dalam menggunakan pembayaran dengan 







3.5 Skala Pengukuran Variabel 
Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai acuan 
menentukan panjang pendeknya interval yang ada pada alat ukur. Sehingga alat 
ukur tersebut bila digunakan dalam pengukuran, dan menghasilkan data 
kuantitatif. (Sugiyono 2008) 
Skala pengukuran dalam penelitian ini menggunakan skala likert. Skala ini 
digunakan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan pada angket penelitian. 
Skala likert merupakan skala yang dapat digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapatan, dan persepsi seorang atau sekelompok orang tentang suatu gejala 
atau fenomena (Djaali dan Pudji M 2008) 
Pilihan jawaban yang bisa dipilih oleh responden dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1.) Sangat setuju dengan skor 5 
2.) Setuju dengan skor 4 
3.) Netral dengan skor 3 
4.) Tidak setuju dengan skor 2 
5.) Sangat tidak setuju dengan skor 1 
3.6 Jenis dan Sumber Data 
Jenis dan sumber data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data 
primer. Menurut Sugiyono (2008) sumber primer merupakan sumber data 
penelitian ini adalah hasil dari pengisian kuisioner.  Sumber data yang digunakan 
dalam penelitian yakni mahasiswa yang menempuh pendidikan di Fakultas 





elektronik khususnya pengguna Go-Pay dan OVO sebagai media transaksi 
pembayaran maupun menggunakan media pembayaran yang lain. 
3.6.1 Metode Analisis Data 
Menurut Sugiyono (2016:147) yang dimaksud analisis data adalah 
“kegiatan setelah data dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul. 
Kegiatan dalam analisis data adalah : mengelompokkan data berdasarkan 
variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel yang diteliti 
, melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah dan melakukan 
perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.” 
Penelitian ini menggunakan metode Partial Least Square (PLS) untuk menguji 
keempat hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yang dianalisis 
menggunakan software smartPLS untuk menguji hubungan antar variable. PLS 
merupakan metode alternative dari SEM yang dapat digunakan untuk mengatasi 
permasalahan hubungan antar variabel kompleks namun ukuran sampel datanya 
kecil (30-100). 
3.6.2 Uji Persyaratan Analisis 
       Instrumen penelitian adalah alat untuk mengukur nilai variabel yang diteliti 
guna memperoleh data pendukung dalam melakukan suatu penelitian, jumlah 
instrumen yang akan digubakan untuk melakukan penelitian tergantung pada 
jumlah variabel yang akan diteliti. Instrumen penelitian yang lazim digunakan 
dalam penelitian adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden 
yaitu mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna 





       Instrumen penelitian dalam metode kuisioner hendaknya disusun 
berdasakan indikator – indakator yang telah dijabarkan dalam operasionalisasi 
variabel, sehingga masing-masing pertanyaan yang diberikan kepada responden 
dapat terukur. Data yang telah dijabarkan dalam tabel opersional variabel bersifat 
kualitatif dan dapat diubah menjadi kuantitatif dengan pendekatan statistik. 
Adapun teknik dalam pemberian skor adalah teknik semantik deferensial. 
       Dalam hal ini penulis menggunakan kuisioner tertutup dan artinya jawaban 
sudah ditentukan terlebih dahulu oleh penulis dan responden tidak diberikan 
alternatif jawaban lain. Indikator – indikator untuk kelima variabel kemudian 
dijabarkan penulis menjadi sejumlah pertanyaan hingga diperoleh data primer. 
Data yang diperoleh melalui pengukuran skala semantik deferensial adalah data 
interval. Berikut merupakan data semantik diferensial : 
1 2 3 4 5 
Sangat tidak     Netral    Sangat Setuju 
Setuju 
       Berdasarkan tabel diatas maka dapat diketahui skala semantik deferensial 
menghasilkan jawaban pertanyaan berupa kecenderungan jawaban respon 
dimana 1 - 2 menunjukkan jawaban cenderung tidak setuju, 3 responden tidak 
tahu atau bingung menentukan jawaban, dan 4 - 5 merupakan jawaban 
cenderung setuju. Keabsahan suatu hasil penelitian sangat ditentukan oleh alat 
ukur yang digunakan yaitu kuisioner penelitian. Kuisioner merupakan teknik 
pengumpulan data dengan cara pemberian pertanyaan kepada responden untuk 
membantu penulis dalam melakukan penelitian. Untuk menguji keabsahan 
tersebut diperlukan dua alat pengujian yaitu uji validitas dan uji reliabilitas. 





       Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu 
kuisioner. Suatu  kuisioner dikatakan valid apabila pertanyaan pada kuisioner 
mampu  mengungkapkan sesuatu yang ada dalam kuisioner tersebut. Suatu 
kuisioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuisioner mampu mengungkapkan 
sesuatu yang akan diukur oleh jawaban kuisioner tersebut 
       Uji validitas dapat diukur dari uji signifikansi yang dilihat dengan melihat nilai 
Average Variance Extracted (AVE). Apabila nilai AVE diatas 0,5 maka 
pertanyaan atau indikator tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya apabila nilai AVE 
dibawah 0,5 maka pertanyaan tersebut dianggap tidak valid (Ghozali, 2011:53). 
2. Uji Reliabilitas 
       Uji realibilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuisioner yang merupakan 
indakator dari variabel. Suatu kuisioner dikatakan reliabel atau handal jika 
jawaban responden terhadap pertanyaan adalah konsisten dari waktu ke waktu. 
(sugiyono 2016 :148) menyatakan penelitian yang reliabel adalah “ bila terdapat 
kesamaan data dalam waktu yang berbeda” 
       Uji reliabilitas kuisioner dilakukan dengan cara teknik Cronbanch Alpha. 
Suatu instrumen dikatakan reliabel jika Cronbanch Alpha lebih besar. Menurut 
Sugiyono (2016: 184), mengemukakan bahwa suatu instrumen dinyatakan 
reliabel bila koefisien reliabilitas minimal 0,7. 
3.6.3 Analisis Dekriptif 
      Menurut Sugiyono ( 2016 :147) analisis deskriptif adalah menganalisis data 
dengan cara mendiskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 






       Analisis deskriptif merupakan penyerderhanaan data kedalam bentuk yang 
mudah dipahami, dibaca dan diinterpretasikan. Dalam menentukan analisis data, 
diperlukan data yang akurat dan dapat dipercaya yang nantinya dapat 
dipergunakan. Metode analisis deskriptif dengan pendekatan kuantitatif 
digunakan unuk mendapatkan gambaran secara sistematis, faktual dan akurat 
mengenai fakta- fakta, sifat-sifat serta hubungan mengenai indikator-indikator 
dalam variabel yang ada dalam penelitian. Peneliti melakukan pengumpulan data 
dengan cara menyebarkan kuisioner , dimana sampelnya adalah mahasiswa 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna uang elektronik 
yaitu Gopay dan OVO dengan tujuan mendapatkan informasi yang diinginkan. 
       Dalam melakukan analisis data yang diperlukan adalah data yang akurat 
dan dapat dipercaya yang nantinya dapat dipergunakan. Peneliti melakukan 
pengumpulan data dengan menyebarkan kuisioner. Berikut langkah – 
langkahnya : 
1. Membuat kuisioner yang kemudian diberikan kepada responden yaitu 
mahasiwa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya pengguna 
uang eletronik yaitu Go Pay dan OVO maupun yang tidak menggunakan . 
2. Membagikan data kuisioner, dengan tujuan mendapatkan keakuratan 
data. 
3. Mengumpulkan jawaban yang diisi oleh responden untuk dapat diolah 
menjadi data yang dapat diinformasikan. 
4. Memberikan skor jawaban atas jawaban responden, dengan rentang nilai 
skala 1-5 pada masing - masing pertanyaan. 
5. Membuat tabulasi jawaban responden dari kuisioner. 
6. Melakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap setiap pertanyaan 





3.6.4 Analisis Jalur 
       Analisis jalur atau yang dikenal dengan path analysis merupakan alat 
analisis yang biasa digunakan untuk mengetahui secara dalam pengaruh baik 
secara langsung atau tidak langsung variabel independen terhadap variabel 
dependen (Wicaksono,2006). Selain itu analisis jalur digunakan untuk 
mengetahui besarnya kontribusi yang ditunjukkan oleh koefisien jalur hubungan 
antar variabel yaitu X1,  X2 dan X3 terhadap Y serta pengaruhnya terhadap 
variabel Z (Kuncoro, 2011). 
       Menurut Kuncoro (2011) analisis jalur memiliki beberapa manfaat lain yaitu 
untuk mengetahui beberapa hal penting, diantaranya : 
1. penjelasan terhadap fenomena yang akan dianalisa dan diteliti lebih lanjut 
2. prediksi, artinya analisis jalur dapat digunakan untuk mengestimasikn 
variabel dependen berdasarkan data-data varibel bebas. 
3. Faktor determinan yaitu penentuan variabel independen yang memiliki 
pengaruh paling dominan terhadoa variabel terikat dan untuk menelusuri 
jalur atau mekanisme pengaruh varibel pengaruh variabel bebas (X) 
terhadap variabel terikat (Y) 
4. Pengujian model, hal ini bisa dijalankan menggunakan teori renda baik 
pada uji realibilitas pada konsep yang sudah ada maupun uji pada 
pengembangan konsep baru. 
Dalam analisis jalur ada beberapa asumsi yang harus diperhatikan oleh peneliti 
dalam pengaplikasianya berdasarkan kuncoro dan ridhuan (2011),adapun 
asumsi –asumsi yang perlu diperhatikan diantaranya : 





2. hanya memiliki satu sistem kausal yang searah, artinya tidak ada sistem 
kausal yang terbalik. 
3. Variabel endogen (dependen) minimal dalam skala ukur interval dan 
rasio. 
4. Menggunakan sistem sample probability sampling, yang merupakan 
teknik pengambilan sample data untuk menghadirkan adanya peluang 
yang sederajat pada setiap individu pada populasi untuk dapat dipilih 
sebagai anggota sample. 
5. Variabel yang diobservasi diukur tanpa adanya kesalahan,hal ini bisa 
dilakukan dengan instrumen pengukuran yang relevan dan telah 
dibakukan. 
6. Model yang akan dianalisis harus diidentifikasi secara benar berdasarkan 
teori dan konsep yang sesuai sehingga dapat terbangun model yang 
berdasarkan kerangka teoritis yang mampu menjelaskan hubungan 
variabel yang akan diteliti. 
Pada penelitian ini analisis jalur digunakan untuk menganalisa pengaruh variabel 
manfaat, kepercayaan, dan kemudahan penggunaan terhadap preferensi 
mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya yang 
menggunakan pembayaran elektonik (yaitu Go Pay atau OVO) maupun yang 
menggunakan media pembayaran lainnya (selain Go Pay dan OVO).  











Sumber : ilustrasi Penulis 
Dimana 
X1 = Manfaat 
X2 = Kepercayaan 
X3 = Kemudahan Penggunaan 
Y = Prefensi Konsumen 
Berdasarkan model analisis jalur pada gambar 3.1 maka Manfaat (X1) dan 
Kepercayaan (X2) dilakukan uji regresi guna mengetahui pengaruhnya terhadap 
variabel Kemudahan Penggunaan (X3). Selain itu akan dilakukan regresi antara 
variabel X1,X2, dan X3 untuk mengetahui  pengaruhnya secara langsung 
terhadap variabel Y (Preferensi Konsumen). Sehingga setelah melalui kedua uji 
tersebut maka akan didapatkan nilai koefisien yang menunjukkan kontribusi dan 
pengaruhnya baik secara langsung variabel X dan X2 terhadap variabel Y atau 
pengaruh tidak langsung melalui variabel perantara yaitu variabel X3. 





Sumber : ilustrasi Penulis 
X4 = β0 + β1X1 +  β2X2 + u..............................................(P1) 
       Koefisien jalur variabel Manfaat (X1) dan Kepercayaan (X2) pengaruhnya 








menggambarkan besarnya pengaruh langsung kedua variabel terhadap variabel 
perantara berupa Kemudahan Penggunaan (X3). 




Sumber : ilustrasi Penulis 
       Y = β0 + β1X1 +  β2X2 + u............................................................(P2) 
       Koefisien jalur variabel Manfaat (X1) dan Kepercayaan (X2) dan preferensi 
penggunaan konsumen uang elektronik yaitu OVO dan GOPAY (Y). Koefisien 
yang didapatkan akan menggambarkan besarnya pengaruh langsung kedua 
variabel terhadap variabel berupa Prefeensi Konsumen (Y). 
Gambar 3.4 Sub- Struktur 3 Model Analisis Jalur 
 
Sumber : ilustrasi Penulis 
       Y = β0 + β1Y1 + u......................................................................................(P3) 
Koefisien jalur analisis variabel Kemudahan Penggunaan (X3) terhadap 
Preferensi Konsumen dalam memilih menggunakan OVO atau GOPAY (Y). 
Setelah melalui tahapan 3 jalur model tersebut, maka langkah selanjutnya adalah 
untuk mengetahui pengaruh total terhadap masing – masing variabel terhadap 
variabel tujuan akhir (Y). Dengan persamaan model sebagai berikut : 










P2 = pengaruh langsung variabel Manfaat (X1) dan Kepercayaan (X2) terhadap 
Preferensi Konsumen (Y). 
P1*P3 = pengaruh tidak langsung variabel Manfaat (X1) dan Kepercayaan (X2) 
terhadap variabel Preferensi Konsumen (Y) melalui variabel perantara berupa 
variabel Kemudahan Penggunaan (X4). 
 Menentukan Koefisien Jalur 
Penentuan koefisien jalur bertujuan untuk mengetahu besarnya pengaruh 
variabel sebab akibat dengan menentukan koefisen jalur dengan rumus : 
 
Dimana : 
Pyxi = koefisen jalur dari variabel Xi terhadap Y 
Byxi = koefisien regresi dari variabel Xi terhadap Y 
Langkah selanjutnya adalah menentukan besarnya pengaruh variabel lain 
terhadap variabel terikat dengan rumus 
Pye =  1- R² Yx1 x2 
R² Yx1..Xk adalah koefisien yang menyatakan determinasi keseluruhan dari 






3.6.5 Uji Hipotesis 
       Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk ada tidaknya pengaruh yang 
signifikan antara variabel independen kepada variabel dependen. Dalam 
hipotesis ini peneliti melakukan uji signifikan dengan penetapan hipotesis nol 
(Ho) dan hipotesis alternatif (Ha) 
Hipotesis nol adalah suatu hipotesis yang menyatakan bahwa tidak ada 
pengaruh yang signifikan antara variabel dependen dan independen. Sedangkan 
hiotesis altenatif adalah hipotesis yang menyatakan adanya pengaruh variabel 
independen den variabel dependen. Pengujian ini  secara simultan (uji F) dan 
secara partial (uji t) dan Uji R². 
 Uji F Statistik 
       Uji F statistik ini adalah pengujian yang bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh antara seluruh variabel independen secara bersama-sama terhadap 
variabel dependen. Pengujian ini dilakukan untuk membandingkan F-Hitung 
dengan tabel, jika F-hitung>F-Tabel, artinya ada pengaruh simultan variabel 
independen secara bersama-sama mempengaruhi variabel independen. Untuk 
mengetahui tingkat signifikansi menggunakan nilai 5%. Jika F kurang dari 5 maka 
ada pengaruh signifikan antara variabel dependen dan independen, berlaku 
sebaliknya. Sarwono (2007). 
 Uji T Statistik 
       Uji T digunakan membuktika apakah signifikan atau tidak pengaruh variabel 
bebas terhadap variabel terikat secara individu dengan tingkat kepercayaan pada 
angka 95% dengan  tingkat kesalahan 5%. Pengujian ini dilakukan untuk 





artinya variabel independen secara bersama-sama mempengaruhi variabel 
independen, dan jika T-hitung < T-tabel artinya variabel independen secara  
bersama-sama tidak mempengaruhi variabel dependen. Sedangkan untuk 
mengetahui derajat signifikansi hubungan variabel independen dan dependen 
akan terjadi signifikan apabila nilai t kurang 0,05 dan sebaliknya (Sarwono, 2007) 
 Koefisien Determinasi (R²) 
       Koefisien determinasi ini untuk mengetahui besarnya sumbangan dari 
variabel-variabel bebas terhadap variabel terikat secara bersama-sama. Nilai R² 
antara nilai 0 dari 1 (0 ≤ R² ≤ 1) dimana nilai R² semakin besar mendekati nilai 1. 
Maka varabel-variabel independent atau bebas memberikan semua informasi  
yang memutuhkan untuk memprediksi variabel dependent. Sebaliknya R² 
semakin kecil menunjukkan kemampuan variabel-variabel independent dalam 





4.1 Gambaran Umum 
       Pada era kemajuan teknologi seperti sekarang ini, kebutuhan akan segala hal 
semakin dipermudah dengan munculnya berbagai macam inovasi di bidang 
teknologi yang diciptakan oleh generasi millenial. Sejalan dengan perkembangan 
zaman, penggunaan Financial Technology (Fintech) di Indonesia semakin 
meningkat. Hal ini menciptakan kecenderungan untuk seseorang bertransaksi tidak 
lagi menggunakan metode pembayaran tunai, namun cenderung bertransaksi 
secara non-tunai. E-money atau uang elektronik merupakan jenis uang non tunai 
yang terdapat dalam suatu server penyimpan. Uang elektronik diterbitkan atas dasar 
uang yang disetorkan dulu oleh seseorang ke dalam alat pembayaran atau yang 
disebut (PBI No. 16/8/PBI/2014).  Di ndonesia terdapat dua e-money yang 
digunakan dalam transportasi online yaitu Go pay dan OVO. Seiring perkembangan 
waktu E-money berkembang sangat pesat sebagai alat transaksi pembayaran. 
Berikut perbandingan fitur yang terdapat pada aplikasi Gojek dan Gopay 
Tabel 4.1 : Perbandingan Fitur yang Terdapat pada Aplikasi Gojek dan Gopay 
No Gojek Grab 
1. Go-ride Mobil 
2. Go-car Motor 
3. Go-food Makanan 
4. Go-send Pengantaran 
60 
 
5. Go-pulsa Pulsa 
6. Go- Bills Tagihan 
7. Go-Shop Belanjaan  
8. Go- Box  
9. Go- mart  
10. Go- tix  
Sumber : aplikasi customer service Gojek dan Grab 
       Berdasarkan data diatas menunjukkan menunjukkan dominasi fitur gojek 
dibandingkan dengan grab. Namun gojek juga memiliki aplikasi diluar aplikasi gojek 
yakni go- life yang menghadirkan fitur dalam membantu aktivitas kesaharian 
manusia seperti go – massage, go – laundry, go clean, dll. Namun tidak semua fitur 
gojek tersedia di semua daerah operasional di indonesia,namun hanya terdapat di 
kota besar seperti go-bluebird, go life.        
       Perbandingan gojek dan grab dalam layanan transportasi dan belanja online 
memiliki kelebihan dan kekurangan masing – masing dalam fiturnya. Saat ini gopay 
dan ovo telah berinovasi dengan membuka layanan transaksi non tunai di outlet 
perbelanjaan yang telah bekerjasama. Perkembangan paling pesat berada pada 
pembayaran untuk outlet makanan yang bekerjasama dengan gopay dan ovo. 
Namun tidak semua outlet yang bekerjasama dengan gopay dan ovo juga terdapat 
fitur go-food dan grab-food. 
       Kelebihan dari gopay dibandingkan ovo adalah ketika seorang konsumen 
membeli makanan melalui fitur go-food saldo sisa yang berada dapat digunakan 
untuk menutupi nilai total transaksi dan sisanya dapat membayar secara tunai. 
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Selain itu keuntunganya adalah ketika membeli makanan dari fitur go-food yang 
telah bekerjasama dengan gojek,maka costumer akan mendapatkan potongan dari 
biaya pengiriman, namun ketika outlet tersebut tidak bekerjasama dengan gojek 
akan tidak mendapatkan potongan biaya pengiriman. 
       Kelebihan ovo dibandingkan go pay adalah biaya yang dikeluarkan lebih rendah 
seorang customer ketika menggunakan layanan transportasi online baik sepeda 
motor,mobil,dan pengiriman barang. kelebihan ovo adalah terletak pada promo yang 
didapatkan oleh customer. Namun kekurangannya tidak bisa menggunakan dalam 
membeli makanan pada fitur grab-food tetapi saldo yang dipunya memiliki kurang. 
Gambar 4.1 : Peta Kota Malang 
  
Sumber: Pemerintah Administratif Kota Malang 
       Salah satu pangsa pasar Grab dan Gojek adalah Kota Malang. Kota malang 
memiliki 834.545 penduduk yang tersebar di 5 kecamatan diantranya : klojen, 
lowokwaru, sukun, blimbing, kedungkandang. Kota malang bisa dibilang kota pelajar 
karena terdapat banyak perguruan tinggi maupun swasta. Perguruan tinggi yang 
banyak  mendatangkan mahasiswa untuk menuntut ilmu di kota malang. Adanya 
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mahasiswa yang banyak di kota malang membuat juga permintaan pada 
transportasi online dan belanja secara online. Pada saat ini di era digital terjadi 
peralihan pembayaran dari tunai ke non-tunai,hal ini dikarenakan persepsi 
konsumen yang berbeda- beda. Salah satu perguruan tinggi di Kota malang adalah 
Universitas Brawijaya, khususnya Fakultas Ekonomi dan Bisnis dimana terdapat 
banyak mahasiswa yang banyak menggunakan e-money dalam setiap transaksi 
pembayaran yang dilakukan 
4.2 Deskripsi Responden Penelitian 
       Penelitian ini menggunakan responden dari kalangan mahasiswa yang 
menggunakan e-money (Gopay atau Ovo) sebagai alat transaksi pembayaran. 
Deskripsi responden untuk mengetahui data maupun jawaban dari kuisioner yang 
telah disebarkan. Berikut ini merupakan deskripsi responden yang didapatkan 
selama melakukan penelitian beserta jawaban yang didapatkan dari jawaban 
responden. 
4.2.1 Deskripsi responden 
a) Jenis kelamin 
Gambar 4.2 : responden berdasarkan jenis kelamin 
 
Sumber : Hasil penelitian,2019 
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Berdasarkan data penelitian sebanyak 97 responden terdiri dari 70 
responden wanita atau sebesar 72,2% dari total responden. Sedangkan 
untuk responsen wanita sebanyak 27 responden pria atau sebesar 27,8% 
dari total responden. 
b) Program studi 
Gambar 4.3 : data responden berdasarkan program studi 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang terdiri dari 97 responden, berdasarkan 
program studi di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Barawijaya, 
didapatkan 16 responden dari program studi ekonomi pembangunan, 16 dari 
responden program studi manajemen, 15 responden dari program studi 
akutansi, 15 responden dari program ekonomi keuangan dan perbankan, 15 
program studi ekonomi islam, 14 dari program studi kewirausahaan, dan 6 










c) E-money yang dimiliki 
Gambar 4.4 : berdasarkan e-money yang dimiliki 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan e-money di kalangan mahasiswa 
ekonomi dan bisnis universitas brawijaya malang, terdiri dari 12 pengguna 
gopay atau sekitar 12,4%, 41 pengguna ovo atau sekitar 42,3%, dan 
keduanya sebesar 45 responden atau sekitar 45,4%. 
d) E-money sering digunakan 
Gambar 4.5 : responden berdasarkan e-money yang sering digunakan 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan e-money di kalangan mahasiswa 
ekonomi dan bisnis universitas brawijaya malang, terdiri dari 22 pengguna 






e) Alasan menggunakan e-money 
Gambar 4.6 : responden berdasarkan alasan sering menggunakan e-money 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
Berdasarkan data diatas dapat diketahui alasan mahasiswa Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis untuk menggunakan e-money sebagai alat transaksi 
pembayaran. Alasan terbesar adalah ketika mahasiswa mendapatkan promo 
ketika menggunakan e- money sebagai alat transaksi pembayaran dengan 
jawaban sebanyak 61 responden atau sekitar 61,9%. Selanjutnya kebutuhan 
sebesar 29 responden atau 29,9%. Selanjutnya adalah biaya admin murah 
sebanyak 5 responden dan harga sebanyak2 responden. 
f) Pendapatan atau uang saku selama 1 bulan 
Gambar 4.7 : Responden berdasarkan pendapatan 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
Berdasarkan hasil penelitian pendapatan mahasiswa fakultas ekonomi dan 
bisnis uiversitas brawijaya sebagian besar berkisar 1 juta -1,5 juta atau 
seminggu berkisar 300-400 ribu. Selanjutnya berkisar 500-1 juta dengan 
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pendapatan perminggu sebesar 125-250 ribu. Selanjutnya berkisar diantara 
2-5 juta, dengan pendapatan perminggu 500 ribu- 1,25 juta. Dan yang paling 
sedikit mahasiswa yang mendapatkan pendapatan diatas 5 juta 
g) Transaksi e-money selama 1 minggu 
Gambar 4.8 : data berdasarkan transaksi e-money dalam 1 minggu 
 
Sumber : hasil penelitian,2019 
Berdasarkan data penelitian dapat dilihat transaksi penggunaan e-money 
oleh mahasiswa fakultas ekonomi dan bisnis universitas brawijaya dimana 
sebagian besar dalam 1 minggu pengeluaran untuk penggunaan e-money 
sebesar 25 – 50 ribu per minggu. Dimana paling rendah transaksi diatas 250 
ribu perminggu,hal ini mengindikasikan pemakaian e-money pada saat ada 











4.3 Analisis Data  
4.3.1 Uji Persyaratan Analisis 











Preferensi kepercayaan 0,903 0,637 
Valid dan 
reliabel 
Preferensi konsumen 0,851 0,535 
Valid dan 
reliabel 
Preferensi manfaat 0,869 0,566 
Valid dan 
reliabel 
Sumber : Ilustrasi Penulis,2019 
Berdasarkan hasil uji data dari 97 responden untuk uji validitas dalam penelitian 
menunjukkan bahwa data valid dimana nilai AVE diatas 0,5, suatu kuisioner 
dikatakan valid apabila nilai AVE diatas 0,5. Sedangkan untuk uji reliabilitas dengan 
berdasarkan kriteria sugiono, yang menyatakan bahwa data bisa dikatakan reliabel 
apbila nilai cronbanch alpha lebih dari  0,7. Berdasarkan hasil uji menunjukkan 
tingkat reliabilitas dalam penelitian ini adalah diatas 0,7 . hal ini berarti data dalam 
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penelitian ini reliabel. Berdasarkan hasil uji data dalam penelitian ini valid dan 
reliabel 
4.3.2 Analisis Jalur 
       Pada penelitian ini menggunakan analisis jalur untuk menguji hipotesis 
penelitian. Analisis ini ditujukan untuk mengetahui derajat hubungan kausal antar 
variabel. Hipotesis yang digunakan dalam pengujian adalah sebagai berikut 
4.3.2.1 Pengaruh Variabel Persepsi Manfaat (X1), Persepsi Kepercayaan (X2), 
terhadap Persepsi Kemudahaan penggunaan (X3) 
       Hasil pengujian pada model satu berupa pengaruh persepsi manfaat (X1), 
persepsi kepercayaan (X2) terhadap persepsi kemudahan penggunaan (X3) akan 
digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen terhadap variabel 
intervening yang nantinya akan menghasilkan pengaruh tidak langsung variabel 
x1,x2 terhadap x3 dengan koefisien x3 terhadap y. Hasil uji model satu adalah 
sebagai berikut 
       Dari tabel diatas dapat diketahui bahawa kedua variabel independen x1, x2 
berupa variabel manfaat, kepercayaan memiliki tingkat R Square sebesar 0,674. 
Nilai tersebut dapat dideskripsikan bahwa kedua variabel independen dapat 
menjelaskan 67,4%. Secara parsial,masing – masing variabel memiliki signifikansi 
melebihi a = 0,05 yang berarti ketiga variabel berpengaruh signifikan terhadap 





Tabel 4.3 hasil uji variabel X1, X2, terhadap X3 
Variabel T Statistik P-Values Keterangan 
X1 5.401 0.000 Signifikan 
X2 7.015 0.000 Signifikan 
R Square = 0.674 
Variabel Dependen = kemudahaan penggunaan 
 Sumber : hasil uji PLS, Penulis 2019 
       Secara nyata penggunaan uang elektronik gopay atau ovo pada pengguna 
mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisini dipengaruhi oleh kedua variabel yakni 
manfaat, kepercayaan memiliki kontribusi terhadap kemudahaan penggunaan. 
Semakin tinggi kemudahaan penggunaan elektronik Gopay atau Ovo maka semakin 
besar pula manfaat yang diperolehnya dan adanya kepercayaan dari pengguna 
untuk menggunakan e-money sebagai alat transaksi pembayaran. Secara nyata 
pembayaran e-money tidak memerlukan membawa uang tunai dan cukup 
bermodalkan smartphone yang dapat di bawa kemanapun ketika berpergian. 
4.3.2.1 Pengaruh persepsi manfaat (X1), persepsi kepercayaan (X2), persepsi 
kemudahaan penggunaan (X3) dan preferensi konsumen (Y) 
       Hasil pengujian pada model analisis jalur dua yakni pengaruh variabel persepsi 
manfaat, persepsi kepercayaan, persepsi kemudahaan penggunaan terhadap 




Tabel 4.4 hasil uji variabel X1, X2, X3, terhadap Y 
Variabel T P-Values Keterangan 
X1 2.059 0.040 Signifikan 
X2 0.665 0.506 Tidak Signifikan 
X3 3.721 0.000 Signifikan 
R Square = 0,460 
Variabel Dependen = Preferensi Konsumen 
 Sumber : hasil uji PLS, Penulis 2019 
       Dari tabel diatas dapat diketahui bahawa ketiga variabel independen X1, X2, 
dan X3 berupa variabel persepsi manfaat, persepsi kepercayaan,persepsi 
kemudahaan penggunaan memiliki tingkat R Square sebesar 0.460. nilai tersebut 
dapat dideskripsikan bahwa kedua variabel indenpenden dan variabel intervening 
dapat menjelaskan 46%. Secara parsial,masing – masing variabel memiliki 
signifikansi melebihi a = 0,05 kecuali variabel presepsi kepercayaan. Hal ini yang 
berarti nilai variabel dependen x1 dan x3 sebagai variabel intervening berpengaruh 
signifakan sebesar 0,040 dan 0,00. Sedangkan untuk variabel x2 tidak berpengaruh 
signifikan terhadap Y dengan nilai sebesar 0,506. 
Secara nyata penggunaan e-money baik Gopay maupun Ovo berpengaruh positif 
terhadap preferensi konsumen dalam penggunaan e-money tersebut. Hal tersebut 
dapat dilihat dari hasil x1 dan x3 berupa prefensi manfaat dan kepercayaan yang 
menunjukkan pengaruh signifikan positif. Hal tersebut mengindikasikan semakin 
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besar manfaat yang diterima maka semakin besar pula keinginan konsumen 
menggunakan pembayaran e-money tersebut, dan kepercayaan seseorang dalam 
menggunakan e-money. Sementara itu pengaruh x2 kepercayaan tidak berpengaruh 
terhadap preferensi konsumen, hal ini terjadi karena adanya asimetrik information di 
dalam kuisioner yang disebarkan terhadap responden sehingga menunjukkan hasil 
yang tidak signifikan. 
4.3.3 Model Analisis Jalur 
       Berdasarkan hasil uji pls model pertama yaitu variabel X1, X2, terhadap X3 
maka dapat dibentuk nilai koefisien dari masing-masing variabel pada model jalur 
berstruktur sebagai berikut : 
Gambar 4.9 Persamaan/Sub Struktur 1 analisis Jalur 
     0,435 
      
 0,470 
  Sumber : ilustri Penulis 2019 
Dari ilustri model diatas dapat dihasilkan analisis jalur model 1 adalah sebagai 
berikut : 
1. Pengaruh variabel x1 terhadap x3 menghasilkan koefisien sebesar 0,435 yang 
merupakan pengaruh signifikan sehingga dapat diartikan bahwa preferensi 
manfaat berkontribusi terhadap kemudahan penggunaan sebesar  43,5 %. 






seseorang ketika menggunakan e-money dalam transaksi pembayaran akan 
berkontribusi meningkatkan persepsi kemudahaan seseorang ketika dapat 
menggunakan e-money dalam setiap transaksi pembayaran sebesar 0,43 
2.  Pengaruh variabel x2 terhadap x3 menghasilkan koefisien sebesar 0,470 yang 
merupakan pengaruh signifikan sehingga dapat diartikan bahwa preferensi 
kepercayaan berkontribusi terhadap kemudahan penggunaan sebesar  43,5 %.. 
Artinya bahawa setiap perubahan 1 persen pada kepercayaan seseorang untuk 
menggunakan e-money daam transaksi pembayaran akan berkontribusi terhadap 
kemudahaan penggunaan sebesar 0,43.. 
Sedangkan berdasarkan hasil uji pada model 2 yaitu pengaruh variabel X1, X2, X3 
terhadap variabel Y adalah sebagai berikut : 
Gambar 4.10 Persamaan/Sub Struktur 2 analisis Jalur 
     0,266 
      
-0,089 
     0,525 
Sumber : ilustrasi penulis, 2019 
Dari ilustri model diatas dapat dihasilkan analisis jalur model 1 adalah sebagai 
berikut : 
1. Pengaruh langsung dari variabel persepsi manfaat (x1) terhadap variabel Y 
berupa preferensi konsumen menghasilkan koefisien sebesar 0,266 dan 






manfaat berkontribusi terhadap preferensi konsumen sebesar  26 %. Dikarenakan 
koefisennya positif maka artinya setiap perubahan 1 persen pada persepsi 
manfaat yang diterima oleh konsumen ketika menggunakan e-money dalam 
transaksi pembayaran akan berkontribusi positif terhadap preferensi konsumen 
untuk terus menggunakan e-money dalam kegiatan transaksi sebesar 0,26 
2.  Pengaruh langsung dari variabel persepsi kepercayaan (x2) terhadap Y berupa 
preferensi konsumen menghasilkan koefisien sebesar -0,089 yang merupakan 
pengaruh tidak signifikan sehingga dapat diartikan bahwa persepsi kepercayaan 
berkontribusi negatif terhadap prefensi konsumen sebesar  8,9 %. Artinya bahwa 
setiap penurunan 1 persen pada persepsi kepercayaan akan berkontribusi 
menurunkan preferensi konsumen seseorang untuk menggunakan e-money 
dalam kegiatan transaksi sebesar 0,08. 
3. Pengaruh langsung dari variabel persepsi kemudahan penggunaan x3 terhadap Y 
berupa preferensi konsumen menggunakan e-money menghasilkan koefisien 
sebesar 0,525 yang merupakan pengaruh signifikan sehingga dapat diartikan 
bahwa persepsi kemudahan penggunaan berkontribusi terhadap preferensi 
konsumen sebesar  52,5 %. Artinya bahwa setiap perubahan 1 persen pada 
persepsi kemudahaan yang didapatkan seseorang ketika menggunakan e-money 
sebagai alat transaksi pembayaran akan berkontribusi meningkatkan preferensi 
konsumen untuk terus menggunakan e-money sebagai alat transaksi dikemudian 
hari sebesar 0,52. 
       Berdasarkan hasil uji kedua maka dapat disusun kofisien dan total pengaruh 
yang diberikan variabel independen terhadap variabel independen yang dibentuk 
model analisis jalur sebagai berikut : 
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Gambar 4.11 model gabungan sub struktur 1 dan 2 Analisis Jalur 
                                                              0,266 
    0,435 
      
                                                0,525 
     
    0,470 
    -0,089  
Sumber : ilustrasi Penulis 2019 
Berdasarkan badan penggabungan model 1 dan model 2 maka dapat ditarik 
beberapa hasil analisis jalur sebagai berikut : 
1. Pengaruh tidak langsung variabel X1 terhadap Y melalui variabel X3 dapat 
didapatkan melalui hasil kali pengaruh langsung antara pengaruh variabel x1 
terhadap x3 dan pengaruh langsung antara variabel x3 terhadap Y. Dengan 
demikian pengaruh tidak langsung sebesar  0,435 x 0,525 = 0,228. Total 
pengaruh variabel X1 berupa persepsi manfaat merupakan penjumlahan dari 
pengaruh langsung dan tidak langsung dari variabel X1 terhadap Y yaitu sebesar 
0,266 + 0,228 = 0,494 dinyatakan bahwa X1 memiliki total pengaruh sebesar 
49,4% terhadap Y. Karena pengaruh langsung variabel X1 terhadap Y adalah 
signifikan dan pengaruh langsung X3 terhadap Y adalah signifikan, maka 
pengaruh tidak langsung variabel X1 terhadap variabel Y melalui variabel 
intervening berupa X3 adalah signifikan pula. Hal ini mengungkapkan bahwa 
variabel persepsi kemudahan penggunaan merupakan variabel intervening yang 
memenuhi kualifikasi sebagai variabel penengah antara variabel persepsi 







2. Pengaruh tidak langsung variabel X2 terhadap Y melalui variabel X3 dapat 
didapatkan melalui hasil kali pengaruh langsung antara pengaruh variabel X2 
terhadap x3 dan pengaruh langsung antara variabel x3 terhadap Y. Dengan 
demikian pengaruh tidak langsung sebesar 0,470 x 0,525 = 0,246. Total 
pengaruh variabel X2 berupa persepsi kepercayaan merupakan penjumlahan dari 
pengaruh langsung dan tidak langsung dari variabel X1 terhadap Y yaitu sebesar 
-0,089 + 0,246 = 0,157 dinyatakan bahwa X2 memiliki total pengaruh sebesar 
15,7 % terhadap Y. Karena pengaruh langsung variabel X2 terhadap Y adalah  
tidak signifikan dan pengaruh langsung X3 terhadap Y adalah signifikan, maka 
pengaruh tidak langsung variabel X2 terhadap variabel Y melalui variabel 
intervening berupa X3 adalah signifikan. Hal ini mengungkapkan bahwa variabel 
persepsi kemudahan penggunaan merupakan variabel intervening yang 
memenuhi kualifikasi sebagai variabel penengah antara variabel persepsi 
kepercayaan terhadap preferensi konsumen. 
4.4 Pembahasan 
Untuk memudahkan penulis pada kajian pembahasan pengaruh antar variabel 
independen terhadap variabel dependen maka dibuatlah rangkuman tabel pengaruh 
langsung dan tidak langsung dari hasil uji data yang telah dilakukan. Berikut ini tabel 















terhadap Y        







0,435 x 0,525 












 0,525  0,525 
Sumber: ilustrasi penulis,2019 
Keterangan :  
 Pengaruh X3 merupakan model jalur 1 (X1, X2 terhadap X3) 
 Pengaruh langsung Z merupakan model jalur 2 (X1, X2, X3 terhadap variabel 
Y). 
 Pengaruh tidak langsung terhadap Z didapatkan melalui perkalian pengaruh 
X1, X2 terhadap X3 dengan pengaruh X3 terhadap Y 
 Pengaruh total didapatkan dengan menjumlahkan pengaruh langsung X1,X2 
terhadap Y dengan pengaruh tidak langsung X1,X2 melalui X3  
4.4.1 Pengaruh Persepsi Manfaat (X1) terhadap Preferensi Konsumen (Y) 
       Setelah melalui uji statisitik data dapat diketahui bahwa variabel persepsi 
manfaat memiliki pengaruh signifikan positif terhadap persepsi kemudahan 
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penggunaan e-money di kalangan mahasiswa feb universitas brawijaya. Selain itu 
variabel persepsi manfaat (X1) terhadap persepsi kemudahan penggunaan e-money 
di kalangan mahasiswa feb universitas brawijaya Hal ini berarti semakin tingginya 
persepsi manfaat seseorang ketika menggunakan e-money akan membuat 
seseorang untuk terus menggunakan e-money karena persepsi kemudahaan 
penggunaan. Disamping itu dengan peningkatan manfaat yang diterima seseorang 
akan meningkatkan terhadap preferensi konsumen penggunaan e-money dalam 
transaksi pembayaran di kalangan mahasiswa feb universitas brawijaya. 
       Pengaruh manfaat terhadap kemudahaan penggunaan Ovo dan Gopay di 
Kalangan mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis menujukkan hasil positif. Hal ini 
sesuai teori yang menyatakan semakin besar manfaat seseorang maka semakin 
besar pula menggunakan teknologi tersebut. Selain itu sesuai dengan kurva 
indiferen yang menggambarkan kepuasan yang didapatkan dengan beberapa 
pilihan,di penelitian ini menunjukkan preferensi konsumen lebih menggunakan OVO 
dikarenakan manfaat yang diterima lebih besar dibandingkan menggunakan Go-Pay. 
Hal sesuai dengan teori perilaku konsumen yang dikemukan oleh Sukirno (1997)  
konsumen untuk membeli lebih banyak pada tingkat harga yang lebih rendah dan 
akan mengurangi pembeliannya pada tingkat harga yang lebih tinggi..Hal ini tak 
lepas dari banyaknya promo,potongan harga maupun layanan OVO bagi 
penggunanya. Selain itu sesuai dengan penelitian oleh Yuliani Shella Sari (2017) 
yang berjudul “Dampak Technology FIT dengan Menggunakan Mobile Money 
Terhadap Kepuasan Pelanggan (Brand: OVO). Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah konsumen merasakan adanya manfaat dengan adanya Mobile 
Money dengan menggunakan 200 responden yang menggunakan mobile money 
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sebagai sarana pembayaran mereka. Dengan mengukur secara bersamaan dan 
terbagi dalam dampak technology fit dalam penggunaan mobile money terhadap 
kepuasan pelanggan di masyarakat, dengan hasil penelitian sebanyak 172 
responden lebih memilih untuk memakai OVO, dan sisanya tidak. 
       Dengan demikian peningkatan persepsi manfaat akan meningkatkan preferensi 
kemudahaan penggunaan dikarenakan pihak pengembang e-money selalu 
berinovasi untuk memberikan pelayanan kepada pengguna e-money. Peningkatan 
manfaat yang diterima seseorang akan meningkatkan terhadap preferensi 
konsumen penggunaan e-money dalam transaksi pembayaran di kalangan 
mahasiswa feb universitas brawijaya. Pada akhirnya analisis mengenai hubungan 
persepsi manfaat terhadap preferensi konsumen memiliki hubungan yang positif 
dengan koefisien 0,494. Sedangkan pada pembahasnya pengaruh tidak langsung 
melalui variabel perantara berupa persepsi kemudahan penggunaan e-money dalam 
transaksi pembayaran juga memberikan kontribusi positif, secara total persepsi 
manfaat memberikan pengaruh yang positif pada preferensi penggunaan e-money 
dikalangan mahasiswa fakultas ekonomi dan bisnis. 
4.4.2 Pengaruh  persepsi kepercayaan (X2) terhadap Preferensi Konsumen 
(Y) 
       Setelah melalui uji statisitik data dapat diketahui bahwa variabel persepsi 
kepercayaan memiliki pengaruh signifikan positif terhadap persepsi kemudahan 
penggunaan e-money di kalangan mahasiswa feb universitas brawijaya. Selain itu 
variabel persepsi kepercayaan (X2) memiliki pengaruh tidak signifikan terhadap 
persepsi kemudahan penggunaan e-money di kalangan mahasiswa feb universitas 
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brawijaya Hal ini berarti kepercayaan konsumen menggunakan e-money masih 
rendah dikarenakan ketika menggunakan OVO promo maupun voucher tidak dapat 
digunakan akan tetapi hal lainnya membuat seseorang untuk terus menggunakan e-
money karena persepsi kemudahaan penggunaan. Disamping itu dengan 
peningkatan kepercayaan yang diterima seseorang akan meningkatkan terhadap 
preferensi konsumen penggunaan e-money dalam transaksi pembayaran di 
kalangan mahasiswa feb universitas brawijaya..  
       Pengaruh persepsi kepercayaan dapat berkontribusi positif terhadap preferensi 
konsumen dalam menggunakan e-money khususnya bagi mahasiswa feb ub. Hal ini 
berarti setiap kepercayaan e-money dalam transaksi akan meningkatkan preferensi 
kepercayaan dengan kemudahaan penggunaan yang didapat dan menyebabkan 
keinginan tetap untuk menggunakan e-money dikemudian hari. Menurut Nicholson 
(2002) perilaku konsumsi masyarakat akan berkelanjutan apabila telah menentukan 
pilihan dari beberapa pilihan yang ada. Artinya apabila adanya kepercayaan 
seseorang dalam menggunakan salah satu dari e-money seseorang cenderung 
menggunakannya secara berkelanjutan. Hal ini sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Dhaniek kus Wardani 2016 yang menjelaskan kepercayaan 
berpengaruh positif terhadap penggunaan Gopay. selain itu sesuai dengan teori 
(Gilbert 1998) yang menjelaskan kepercayaan mengacu pada keyakinan terhadap 
sesuatu dan percaya bahwa pada akhirnya apa yang dikatakan akan membawa 
kebaikan atau keuntungan. 
        Dengan demikian peningkatan persepsi kepercayaan akan meningkatkan 
preferensi kemudahaan penggunaan dikarenakan pihak pengembang e-money 
selalu memastikan voucher maupun promo dapat digunakan untuk konsumen dan 
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memberikan pelayanan terbaik kepada pengguna e-money. Peningkatan 
kepercayaan yang diterima seseorang akan meningkatkan terhadap preferensi 
konsumen penggunaan e-money dalam transaksi pembayaran di kalangan 
mahasiswa feb universitas brawijaya. Pada akhirnya analisis mengenai hubungan 
persepsi kepercayaan terhadap preferensi konsumen memiliki hubungan yang positif 
dengan koefisien 0,157. Sedangkan pada pembahasnya pengaruh tidak langsung 
melalui variabel perantara berupa persepsi kemudahan penggunaan e-money dalam 
transaksi pembayaran juga memberikan kontribusi positif, secara total persepsi 
kepercayaan memberikan pengaruh yang positif pada preferensi penggunaan e-
money dikalangan mahasiswa fakultas ekonomi dan bisnis. 
4.4.3 Pengaruh Kemudahaan Penggunaan (X3) terhadap Preferensi 
Konsumen (Y) 
       Dari hasil pengujian data dapat diketahui bahwa persepsi kemudahaan 
penggunaan memiliki kontribusi yang signifikan terhadap preferensi konsumen untuk 
menggunakan e-money dalam transaksi pembayaran khususnya di kalangan 
mahasiswa fakultas ekonomi dan bisnis universitas brawaijaya. Hal ini menunjukkan 
kepuasan berupa preferensi konsumen yang tinggi untuk menggunakan e-money 
sebagai alat pembayaran dengan kemudahaan penggunaan e-money dalam 
melakukan transaksi. Secara parsial variabel persepsi kemudahaan mampu menjadi 
variabel intervaning untuk menjadi jembatan variabel laiinya.  
        Pengaruh persepsi kemudahaan berkontribusi positif terhadap preferensi 
konsumen dalam menggunakan e-money khususnya bagi mahasiswa feb ub. Hal ini 
sesuai dengan kurva indeferen, dimana ada berarti setiap kemudahaan penggunaan 
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e-money dalam transaksi akan meningkatkan preferensi konsumen dan 
menyebabkan keinginan tetap untuk menggunakan e-money dikemudian hari. Hal ini 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh muhammad Iqbal Mubarrok yang 
memberikan gambaran persepsi kemudahan penggunaan pada minat penggunaan 
Go-Pay pada Go-Ride pada tahun .2016. Hal ini diakibatkan oleh preferensi 
konsumen menggunakan e-money yang meningkat dalam transaksi pembayaran. 
Pada akhirnya analisis mengenai hubungan persepsi kemudahaan penggunaan 
terhadap preferensi konsumen memiliki hubungan yang positif dengan koefisien 
0,525. Hal ini berarti semakin besar kemudahaan penggunaan yang didapat maka 















Kesimpulan dan Saran 
5.1 Kesimpulan 
     Dengan menggunakan metode analisis deskriptif dan analisis jalur pada 
penelitian mengenai prefensi konsumen khususnya pengguna e-money (gopay 
atau ovo) di kalangan mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas 
Brawijaya untuk kegiatan transaksi pembayaran Dengan metode analisis jalur 
peneliti bisa mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi preferensi konsumen 
penggunaan e-money (Gopay atau Ovo) di kalangan mahasiswa Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya yaitu bersifat langsung dan tidak 
langsung. Dalam beberapa kasus suatu kebijakan tidak saja ampuh mengatasi 
suatu permasalahan preferensi konsumen karena pengaruh langsung yang 
diberikan justru lebih kecil dibandingkan pengaruh tidak langsung, disinilah path 
analysis berperan unik dan sangat dibutuhkan. Berdasarkan analisis pengujian 
data statistik dan pembahasan melalui teori yang ada serta fenomena 
penggunaan e-money (Gopay atau Ovo) di kalangan mahasiswa Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya, maka dapat disimpulkan bahwa hasil 
penelitian adalah sebagai berikut : 
1. melalui analisis jalur persepsi manfaat memberikan pengaruh total signifikan 
positif terhadap preferensi konsumen dan melalui persepsi kemudahaan 
penggunaan. Hal tersebut terjadi karena manfaat yang diterima konsumen 
khususnya mahasiswa feb ub ketika menggunakan e-money sebagai alat 
pembayaran. Hal tersebut tak terlepas dari promo, potongan harga maupun 
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voucher yang didapatkan ketika menggunakan e-money dalam transaksi 
pembayaran. Selain itu dipengaruhi oleh kemudahaan yang diterima oleh 
pengguna e-money ketika menggunakan promo, voucher maupun voucher 
harga ketika melakukan pembayaran menggunakan e-money. 
2. Berdasarkan uji statistik dan pembahasan teori yang ada menunjukkan 
persepsi kemudahan penggunaan sebagai variabel perantara pada analisis 
jalur memberikan pengaruh signifikan positif terhadap prefensi penggunaan 
e-money (gopay atau ovo) untuk kegiatan transaksi pembayaran . Hal ini 
berarti semakin mudah seseorang menggunakan e-money (gopay atau ovo) 
untuk kegiatan transaksi pembayaran akan memberikan pengaruh berupa 
preferensi konsumen untuk menggunakan e-money (gopay atau ovo) untuk 
kegiatan transaksi pembayaran di kemudian hari.  
3. Berdasarkan uji statistik dan pembahasan teori yang ada menunjukkan 
persepsi kemudahan penggunaan sebagai variabel perantara pada analisis 
jalur memberikan pengaruh signifikan positif terhadap prefensi penggunaan 
e-money (gopay atau ovo) untuk kegiatan transaksi pembayaran . Hal ini 
berarti semakin mudah seseorang menggunakan e-money (gopay atau ovo) 
untuk kegiatan transaksi pembayaran akan memberikan pengaruh berupa 
preferensi konsumen untuk menggunakan e-money (gopay atau ovo) untuk 








       Penggunaan e-money bagi kalangan mahasiswa feb ub sangat dirasakan 
keberadaanya, namun masih ada beberapa catatan yang dapat diperbaiki. 
Berikut ini beberapa hal yang bisa dilakukan untuk meningkatkan penggunaan e-
money dalam transaksi pembayaran,diantaranya : 
a. Persepsi manfaat 
       Penelitian ini secara menunjukkan bahwa persepsi manfaat secara langsung 
dan melalui variabel persepsi kemudahaan penggunaan memiliki pengaruh yang 
positif. Berdasarkan penelitian seseorang yakin menggunakan ovo untuk 
menggunakan sebagai transaksi pembayaran adalah karena banyaknya promo 
dan jangkauan layanan yang dapat dinikmati oleh konsumen, sehingga untuk 
meningkatkan preferensi konsumen menggunakan ovo adalah dengan tetap 
menyediakan promo yang menarik bagi mahasiswa feb ub dan 
menggunakannya sebagai alat transakasi pembayaran. Sedangkan untuk 
preferensi konsumen yang rendah dibandingkan ovo,maka pihak gopay 
hendaknya lebih banyak menyediakan promo yang menarik bagi penggunanya 
dan jangkauan layanan lebih diperbanyak. 
b. Persepsi Kepercayaan 
       Berdasarkan penelitian ini persepsi kepercayaan memiliki hubungan yang 
tidak signifikan tetapi terdapat hubungan yang signifikan apabila melalui variabel 
intervening. Dikarenakan banyak responden yang menggunakan ovo dibanding 
gopay maka pihak ovo harus memastikan voucher yang diberikan ke kostumer 
dapat digunakan dan customer dapat mendapatkan informasi yang akurat 
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sehingga kedepannya preferensi konsumen pengguna OVO mendapatkan 
kepercayaan melakukan transaksi pembayaran, dan tetap mempermudah 
penggunaan promo,voucher dalam sistem pembayaran. Sedangkan untuk pihak 
gopay dapat memastikan harga agar tidak berubah-berubah sehingga dapat 
meningkatkan preferensi konsumen untuk tetap menggunakan gopay  
c. Kemudahaan Penggunaan 
       Berdasarkan penelitian ini persepsi kemudahaan penggunaan memiliki 
hubungan positif terhadap preferensi konsumen pengguna e-money (gopay atau 
ovo) di kalangan mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya. 
Namun berdasarkan penelitian dan pengamatan ada beberapa layanan e-money 
(gopay atau ovo) yang harus diperbaiki untuk meningkatkan prefrensi konsumen 
menggunakan e-money (gopay atau ovo). Oleh karena itu pihak pengembang 
Gopay atau ovo harus memastikan sistem pembayaran berjalan dengan mudah 
agar konsumen kembali menggunakan e-money (gopay atau ovo) untuk 
kegiatan transaksi pembayaran. Dikarenakan sebagian besara responden 
memilih ovo,hendaknya pihak gopay lebih dapat memberikan kemudahaan bagi 
pengguna gopay untuk melakukan pembayaran, misalnya dengan kerjasama 
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Lampiran 1. Kuesioner Penelitian 
Preferensi Penggunaan Uang Eelektronik Pada Mahasiswa di Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya, Malang. (Studi Kasus Pengguna 
Go Pay dan OVO) 
 
Assalamualaikum Wr. Wb 
Perkenalkan, saya Amelia Munifa mahasiswa tingkat akhir Jurusan Iilmu 
Ekonomi, Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya Malang 
Saya memohon kesediaan saudara/I untuk meluangkan sedikit waktu 
untuk mengisi kuisioner yang berjudul “Preferensi Penggunaan Uang Elektronik 
Pada Mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya, Malang. 
(Studi Kasus Pengguna Gopay dan OVO). Saudara/I dimohon untuk memberikan 
jawaban dengan kondisi yang sebenar-benarnya. Segala bentuk informasi yang 
diberikan akan dijaga kerahasiaannya dan digunakan untuk keperluan penelitian 
ini saja. 
Apabila saudara/I terdapat pertanyaan maupun saran terkait penelitian 
yang saya lakukan, mohon menghubungi: 




















A. Identitas Responden 
 
1. Nama: 
2. Jenis Kelamin: 
a. Pria     b.Wanita 
3. Program Studi: 
a. Ekonomi Pembangunan 
b. Ekonomi Islam 













6. Alasan lebih sering menggunakan layanan e-money tersebut 
(Gopay/OVO) 
a. Kebutuhan  
b. Harga 
c. Promosi 
d. Biaya Admin Murah 
7. Uang saku atau pendapatan selama 1 bulan: 
a. <Rp.500.000 
b. Rp. 500.000 - Rp.1.000.000 
c. Rp.1.000.000 - Rp.1.500.000 
d. Rp.2.000.000 - Rp.5.000.000 
e. >Rp.5.000.000 
8. Transaksi melaluli layanan e –money (Go Pay atau OVO) selama 1 
minggu: 
a. <Rp.25.000 
b. Rp.25.000 – Rp.50.000 
c. Rp.50.000 – Rp.75.000 
d. Rp.100.000 – Rp.250.000 





B. Petunjuk Pengisian Kuesioner. 
Pada bagian ini saudara/I diberikan pertanyaan terkait pengalaman anda selama 
menggunakan Go Pay maupun OVO. Pilih satu jawaban yang menurut saudara/i 
paling tepat dengan cara memberikan tanda silang (X) pada kolom pilihan 
jawaban yang tersedia. Adapun jangkauan jawaban meliputi skala 1-5, yaitu: 
o Sangat Tidak Setuju : Bernilai 1 
o Tidak Setuju   : Bernilai 2 
o Netral   : Bernilai 3 
o Setuju   : Bernilai 4 
o Sangat Setuju  : Bernilai 5 
Pertanyaan: 
 Preferensi Konsumen (Y) 
No. Pertanyaan SS S N TS STS 
1. Saya lebih menyukai membayar 
menggunakan e-money dibandingkan 
secara tunai 
     
2. Saya merasa pembayaran e-money lebih 
disukai karena lebih mudah dan cepat 
     
3. Saya lebih menyukai pembayaran 
menggunakan e-money karena lebih praktis 
     
4. Saya merasa pembayaran menggunakan e-
money lebih aman 
     
5. Saya merasa menggunakan e-money lebih 
mudah untuk digunakan baik untuk 
transaksi pembayaran, maupun ketika 
melakukan top-up saldo 
     
6. Saya merasa menggunakan e-money 
memberikan layanan yang saya butuhkan 
     
7.  Saya merasa terbantu dengan fasilitas 
layanan yang diberikan e-money yang saya 
gunakan 
     
 
 Persepsi Manfaat (X1) 
No. Pertanyaan SS S N TS STS 
1. Saya merasa top-up menggunakan OVO 
lebih menguntungkan dari pada Go Pay 
(bagi pengguna OVO), Sebaliknya top-up 
menggunakan  Gopay  lebih 
menguntungkan dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
     
2. Saya merasa top-up menggunakan OVO 
lebih murah dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya top-up 
menggunakn Go Pay lebih murah dari pada 
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OVO (bagi pengguna Go Pay)  
3. Saya merasa fasilitas yang diberikan OVO 
lebih banyak dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya fasilitas yang 
diberikan Go Pay lebih banyak dari pada 
OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
4. Saya merasa promo yang diberikan oleh 
OVO lebih banyak jenisnya dari pada Go 
Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya 
promo yang diberikan oleh Go Pay  lebih 
banyak jenisnya dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
     
5. Saya merasa promo (cash back/point) yang 
diberikan OVO lebih besar nominalnya dari 
pada Go Pay (bagi pengguna OVO), 
Sebaliknya promo (cash back/point) yang 
diberikan Go Pay lebih besar nominalnya 
dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
6. Saya merasa jangkauan layanan OVO lebih 
luas dari pada Go Pay (bagi pengguna 
OVO), Sebaliknya jangkauan layanan Go 
Pay lebih luas dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay)  
     
7.  Saya merasa voucher yang ditawarkan oleh 
OVO lebih banyak dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya voucher yang 
ditawarkan oleh Go Pay lebih banyak dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
 
 Persepsi Kepercayaan (X2) 
No. Pertanyaan SS S N TS STS 
1. Saya merasa  OVO lebih aman dari pada 
Go Pay dalam melakukan transaksi  
pembayaran (bagi pengguna OVO), 
Sebaliknya Go Pay lebih aman dari pada 
OVO dalam melakukan transaksi (bagi 
pengguna Go Pay) 
     
2. Saya lebih percaya menggunakan OVO 
dibandingkan Go Pay (bagi pengguna 
OVO), sebaliknya saya lebih percaya 
menggunakan Go Pay dibandingkan OVO ( 
bagi pengguna Go Pay) 
     
3. Saya merasa OVO lebih memberikan 
kepastian harga daripada Go Pay (bagi 
pengguna Ovo), sebaliknya Go Pay lebih 
memberikan kepastian harga daripada 
OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
4. Saya merasa kerahasiaan data pribadi saya 
lebih terjaga ketika menggunakan OVO 
daripada Go Pay (bagi pengguna OVO), 
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sebaliknya kerahasiaan data pribadi saya 
lebih terjaga ketika menggunakan Go Pay 
daripada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
5. Saya merasa OVO lebih memberikan 
layanan hiburan (game,kuis,cerita) 
dibandingkan Gopay (bagi pengguna OVO), 
sebaliknya Go Pay lebih memberikan 
layanan hiburan (game,kuis,cerita)  
dibandingkan OVO (bagi pengguna Go 
Pay) 
     
6. Saya merasa OVO lebih memberikan 
layanan informatif (berita,gosip) 
dibandingkan Go Pay (bagi pengguna 
OVO), sebaliknya Go Pay lebih 
memberikan layanan informatif 
(berita,gosip) dibandingkan OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
     
7.  Saya merasa OVO lebih banyak 
memberikan reward point setelah 
melakukan transaksi dibandingkan Go Pay 
(bagi pengguna OVO), sebaliknya Go Pay 
lebih banyak memberikan reward point 
setelah melakukan transaksi dibandingkan 
OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
 
 Persepsi Kemudahan Penggunaan (X3) 
No. Pertanyaan SS S N TS STS 
1. Saya merasa jika penggunaan OVO lebih 
mudah dari pada Go Pay (bagi pengguna 
OVO), Sebaliknya penggunaan Go Pay 
lebih mudah dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay)  
     
2. Saya merasa merchant OVO lebih banyak 
dari pada Go Pay (bagi pengguna OVO), 
Sebaliknya saya merasa merchant Go Pay 
lebih banyak dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay)  
     
3. Saya merasa top-up OVO lebih mudah dari 
pada Go Pay (bagi pengguna OVO), 
Sebaliknya top-up Go Pay lebih mudah dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
     
4. Saya merasa fitur OVO lebih mudah (easy 
to use) dari pada Go Pay (bagi pengguna 
OVO), Sebaliknya fitur Go Pay lebih mudah 
(easy to use) dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
     
5. Saya lebih mudah melakukan pengiriman 
uang antar pengguna OVO dari pada Go 
Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya 
pengiriman uang antar pengguna Go Pay 
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lebih mudah dilakukan dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
6. Saya merasa dengan adanya OVO (bagi 
pengguna OVO) atau Go Pay (bagi 
pengguna Go Pay) memudahkan saya 
untuk melakukan kegiatan transaksi 
     
7.  Saya merasa OVO lebih saya gunakan dari 
pada Go Pay (bagi pengguna OVO), 
sebaliknya Gopay lebih saya gunakan dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay)  

























Lampiran 2 Jawaban Responden 
X1 Persepsi Manfaat 
1. Saya merasa top-up menggunakan OVO lebih menguntungkan dari pada 
Go Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya top-up menggunakan  Gopay  
lebih menguntungkan dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
2. Saya merasa top-up menggunakan OVO lebih murah dari pada Go Pay 
(bagi pengguna OVO), Sebaliknya top-up menggunakn Go Pay lebih 
murah dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
3. Saya merasa fasilitas yang diberikan OVO lebih banyak dari pada Go Pay 
(bagi pengguna OVO), Sebaliknya fasilitas yang diberikan Go Pay lebih 
banyak dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
4. Saya merasa promo yang diberikan oleh OVO lebih banyak jenisnya dari 
pada Go Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya promo yang diberikan 





5. Saya merasa promo (cash back/point) yang diberikan OVO lebih besar 
nominalnya dari pada Go Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya promo 
(cash back/point) yang diberikan Go Pay lebih besar nominalnya dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
6. Saya merasa jangkauan layanan OVO lebih luas dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya jangkauan layanan Go Pay lebih luas dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
7. Saya merasa voucher yang ditawarkan oleh OVO lebih banyak dari pada 
Go Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya voucher yang ditawarkan oleh 
Go Pay lebih banyak dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
X2 Persepsi Kepercayaan 
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1. Saya merasa  OVO lebih aman dari pada Go Pay dalam melakukan 
transaksi  pembayaran (bagi pengguna OVO), Sebaliknya Go Pay lebih 
aman dari pada OVO dalam melakukan transaksi (bagi pengguna Go 
Pay) 
 
2. Saya lebih percaya menggunakan OVO dibandingkan Go Pay (bagi 
pengguna OVO), sebaliknya saya lebih percaya menggunakan Go Pay 
dibandingkan OVO ( bagi pengguna Go Pay) 
 
3. Saya merasa OVO lebih memberikan kepastian harga daripada Go Pay 
(bagi pengguna Ovo), sebaliknya Go Pay lebih memberikan kepastian 
harga daripada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
4. Saya merasa kerahasiaan data pribadi saya lebih terjaga ketika 
menggunakan OVO daripada Go Pay (bagi pengguna OVO), sebaliknya 
kerahasiaan data pribadi saya lebih terjaga ketika menggunakan Go Pay 




5. Saya merasa OVO lebih memberikan layanan hiburan (game,kuis,cerita) 
dibandingkan Gopay (bagi pengguna OVO), sebaliknya Go Pay lebih 
memberikan layanan hiburan (game,kuis,cerita)  dibandingkan OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
 
6. Saya merasa OVO lebih memberikan layanan informatif (berita,gosip) 
dibandingkan Go Pay (bagi pengguna OVO), sebaliknya Go Pay lebih 
memberikan layanan informatif (berita,gosip) dibandingkan OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
 
7. Saya merasa OVO lebih banyak memberikan reward point setelah 
melakukan transaksi dibandingkan Go Pay (bagi pengguna OVO), 
sebaliknya Go Pay lebih banyak memberikan reward point setelah 




X3 Persepsi Kemudahaan Penggunaan 
1. Saya merasa jika penggunaan OVO lebih mudah dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya penggunaan Go Pay lebih mudah dari pada 
OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
2. Saya merasa merchant OVO lebih banyak dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya saya merasa merchant Go Pay lebih banyak 
dari pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
3. Saya merasa top-up OVO lebih mudah dari pada Go Pay (bagi pengguna 
OVO), Sebaliknya top-up Go Pay lebih mudah dari pada OVO (bagi 




4. Saya merasa fitur OVO lebih mudah (easy to use) dari pada Go Pay (bagi 
pengguna OVO), Sebaliknya fitur Go Pay lebih mudah (easy to use) dari 
pada OVO (bagi pengguna Go Pay) 
 
5. Saya lebih mudah melakukan pengiriman uang antar pengguna OVO dari 
pada Go Pay (bagi pengguna OVO), Sebaliknya pengiriman uang antar 
pengguna Go Pay lebih mudah dilakukan dari pada OVO (bagi pengguna 
Go Pay) 
 
6. Saya merasa dengan adanya OVO (bagi pengguna OVO) atau Go Pay 





7. Saya merasa OVO lebih saya gunakan dari pada Go Pay (bagi pengguna 
OVO), sebaliknya Gopay lebih saya gunakan dari pada OVO (bagi 
pengguna Go Pay) 
 
Y Preferensi Konsumen 
1. Saya lebih menyukai membayar menggunakan e-money dibandingkan 
secara tunai 
 
2. Saya merasa pembayaran e-money lebih disukai karena lebih mudah dan 
cepat 
 





4. Saya merasa pembayaran menggunakan e-money lebih aman 
 
5. Saya merasa menggunakan e-money lebih mudah untuk digunakan baik 
untuk transaksi pembayaran, maupun ketika melakukan top-up saldo 
 
6. Saya merasa menggunakan e-money memberikan layanan yang saya 
butuhkan 
 
7. Saya merasa terbantu dengan fasilitas layanan yang diberikan e-money 
yang saya gunakan 
 
 
